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| Содержание 


Жила-бьла геймерша под ником 
rEd}HAT{, предпочитавшая читать жур- 
Han «Шпиль!» и одеваться в красное — 
даже мышь и клава у Hee красные бы- 
ли. И однажды задала ей мама квест — 
отнести порцию маны и жизни бабуш- 
ке. Дала мапу, спеллбуку и вытолкала 
в темный лес. 

В лесу повстречался геймерше босс — 
класс Волк, 10-го уровня, с боевыми 
когтями (+5 к атаке) и длинным хвос- 
том (-З скорость, +6 боевой дух). Стал 
OH требовать отдать ману и зелье, а 
геймерша кастанула спелл скорости и 
ломанулась, как бот по вейпонтам, к 
бабушке. | 

Но Волк знал, где на неоткрытой кар- 
те был портал. Отреспаунился он возле 
‘бабушкиной локации, демеджом про- 
бил дверь и набрал на старушке один 
фраг. Собрал артефакты из бабушкино- 
го инвентори и на себя надел. 

Тут появилась геймерша, опознала 
артефакты и готова была отдать мами- 
ны рулезы волку, но заметила высокий 
скилл атаки и большой запас хитпойн- 
тов, не свойственный бабушке. 

Кастанув haste, она бросилась в гиль- 
дию лесорубов, но там были сплошные 
МРС... 

Тогда взяла rEd}HAT{ «Шпиль!» 
(+50000 очков экспы) — и стала она 
сразу 48-го уровня, и «Доспехи прокля- 
тых» на ней появились. Схватила она 
«Меч Армагеддона», да и порвала Вол- 
ка на джибсы самолично. Тут и бабушка 
отреспаунилась. : 
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Р. 5.: 12-бальная система оценки игр: 


0-2 — таких игр не существует: 
3-4 — полный отстой: 
‚ 5-6 — стоит поиграть для обьцеге развития: 
7-В — на любителя (а вообще —. неплохо) 
9-10 — класеная игра є маленькими недовтатю ами» 
11 — шедевр. Обязательно купите: 3 
12 - нет слов. Такие игры выходят раз в несколько лет 


и ломают устоявьциеся стереотипы например. Half-life). 


т 


вания б 

в спортивной 

инские ролл Й 

атакже горяниє 

парни — mactépa стиля Dirt. 
Jumping в BMX (наших паца? 
нов, по всей видимости, пры- 
гать через дюнь пока не при- 
калывает). А сколько было My- 
зыки! И, как всегда в таких 
случаях, победила крепкая 
мужская дружба! 


Компы про 


Ocega, по- 
ты сможешь 
ги купить точ- 
= Фирма-произ- 
інтирует абсо- 
овое качество. 
ые компы DiaWest 
укили уважение — 
рали у лучших моло- 
ахматистов в их люби- 


шахма 


aT ая 
fb этот 
ча даже 
Го гросс- 


х участвова- 
раммы. 


“es дин Фриц» ГО 


TO есть злита 
й 

амм. Против 

них вьступилатру 


лиями и званиями. Примеча- 
тельным у всех этихгеймеров, 
прибывших с разных концов 
Украины, был их возр 

они — школьники. 

В общем, шахматисты проиг- 
рали. Все. И дело не в том, что 
наши шахматисты плохи — или 
еще что-то в этом роде. Резуль- 
тат на самом деле был вполне 
ожидаем, потому что програм- 
мы на сегодняшний день - 
очень умные, а компы (да е 
серийные) — очень быст ые, 
они способны просчиты ть 
столько вариантов бок 
го хода партии, скол 
веку и не снилось (по 
мере, пока). У челове 
да, есть интуиция — HO против 
грубой физической силь? при- 
емов мало. Да и программы 


па молодых. 
шахматистов с разными рега- | 


нынче просчитывают не BC 

ды подряд, атолько самые луч- 
шие варианты — онитам что- 
то такое знают®. 

По окончанию турнира, в ко- 
тором наибольшее количество 
очков (З очійй) набрал между- 
народный В 6ёмейстер Cep- 
гей Каряний мферополя 
(Ha вид + об М й пацан- 
школьник!), BE 
личившиеся п 
призы. Те, кт 
тоже не и 


Я 


scepter ons 


4 
З 
Я 


б ВСЕ ИГРЫ . ВСЕХ ЖАНРОВ « „Аля ВСЕХ | 


санацію емо tsa rma iim 


sinistral admis И, 


то быстрее всех на све- 
те? Нет, не гепард! Нет, 
не Михаил ибн Шума- 
хер! Самый быстрый в 
мире -- процессор Intel 
Pentium 4 с технологи- 
ей Hyper-Threading! Зто если 
говорить о процессорах, ко- 
нечно. Потому что, если устро- 
ить соревнования по бегу на 
сто метров, то, думается, ге- 
пард все-таки победит... 

Вот примерно такие вопро- 
сы = простые, но в то же вре- 
мя прикольнье и обучающие, 
звучали в День Киева на са- 
мом интересном шоу, прово- 
дившеёмся в столице 24-го 
и 25-го мая. STO шоу можно 
было наблюдать (да и принять 
участие тоже) благодаря ком- 
пании Intel, которая устроила 
в эти два дня показ всяких 
модных и экстремальных 
штук — типа брейкеров из Lou 
Break и байкеров X-Siters. 

Ну и, конечно же, в центре 
большинства событий, прохо- 
дивших здесь, были процессо- 
ры и компьютеры на базе про- 
цессоров Intel. 

В центральной части горо- 
да — на территории Музея ис- 


Эхо ПЛАНЕТЫ 


тории Украины, на площадке 
расположенной напротив Анд 
реевской церкви (это та ц 
ковь, около которой неудав- 2 : 
шийся жених Прони Прокопов 
нь из фильма «За двумя зай- 
цами» получил коленом под 
зад), - стенд компаний Intel, 
ярко (не без нашей, кстати, по- 
мощи) украшенный, стал цент- 
ром шоу высоких технологий. 
И участниками стали не только 
мы — журнал «Шпиль!» — 
но и все желающие. 
Любой проходивший мимо | 
легко мог убедиться, что хоро- 
ший современный ПК на базе 


‚ процессора Intel Pentium 4 


с технологией Hyper-Threading, 
повьшающей производитель- 
ность проца в среднем на 
25%, может почти все! Мы 
проверяли — правда. Почти | 
все. Попросив у Компа сделать 
яичницу, ответа мы таки не 
получили; но все, что касалось 


“игр, видео, прикладныхи | 
мультимедийных задач — все | 


это он может. Кстати, если ПК, 
на котором проходили презен- 
тации и некоторые конкурсы, 
нравился участнику или просто 
зрителю, его (комп) тут же 


можно было купить. А у парт- 
неров Intel, которые разверну- 
и свои стендики тут же, мож- 


ого числа убитых енотов в 
армане) спокойненько купить 


ную или заказную, супернаво- 
роченную, в корпусе 
Thermaltake с прозрачной бо- 
ковиной и голубой подсветкой, 
четырьмя управляемыми и 
тремя неуправляемыми:куле- 


тают на вдув, атри — на вы: 


| дув, с индикацией температу- 


ры внутри корпуса... А? Что? 
Да, извините; увлекся. . 

Так вот, на двух компах, на- 
ходившихся на сцене, можно 
было ‘попробовать себя в роли 
иджея, дизайнера или опера- 
кино. Правда, для этого 
о было. ответить известно- 
едущему МС Юрасю на во- 
просы, касающиеся корпора- 
ий Intel и ее продуктов. Ска- 
жем честно, задача не пред- 
`ставляла особой сложности — 
'вся информация такого рода 
доступна и хорошо известна. 

Наш мега-журнал тоже под- 
готовил собственные сложные 
вопросы: например, сколько 
волосков в левой брови у Sova 
или какого цвета обои у нас 
в редакции — в общем, про- 
стейшие вещи! Люди быстро 
(не более чем за 100-200 по- 
пыток) угадьвали — и мы да- 
рили им мега-подарки! 

Да, конкурсы были разные. 

В некоторых нужно было создать 
с помощью подручных средств 
веб-сайт, в некоторых — зава- 
лить комплиментами соперни- 
ка/соперницу в чате. Самый 

| обезбашенный конкурс — 
совершенно жестокий: нужно 
было разрисовать граффити 
любое известное здание 


о было (при наличии неболь- — 


любую конфигурацию. Серий- 


рами, четыре из которых'рабо- 


в Киеве. Но патрули милиции 
не бросались на участников, 
потому что рисовали парни 
и девочки эти граффити не 


в реале, ана компе — в гра- 
що 


"между прочим, нужно было 


кой проге. Граффити, 


сбацать не просто так, а на те- 
му іпіе! и ее продукции. 

Все участники получали по- 
дарки от Intel — ну uv or наше- 
го журнала, ясное дело! Мы 


| выступили просто круто, и про- 
ходившие мимо сотрудники 


других игровьх журналов ста- 
новились в очередь на колени 
и умоляли нас взять их в ре- 
дакцию. Но мы были жестки- 
ми! Наш журнал — это только 
наш журнал, и никто другой 
его делать не сможет! 

Нам жутко понравилось да- 
рить подарки: нам не жалко, 
а людям — радость! И хочется 
это все быстренько повторить. 
И это у нас получится — пото- 
му что на новый год Intel по 
традиции обещала провести 
ярмарку. 


Все победители ЕЗ! 
Ha прошедшей в мае вы- 
ставке, известной под именем 

ЕЗ, был объявлен конкурс на 
лучшую игру -- причем сразу 
в нескольких номинациях. 
Специально отобранное жюри 
тужилось-тужилось и вьідало 
в свет список победителей по 
каждой из номинаций. Не- 
сколько членов жюри от нату- 
ги порвало себе разнье места 
и заработало грыжи, потому 
что непростое это дело — луч- 
шую игру определять. 

И вотони — победители! 


® Лучшая игра: Half-Life 2 (PC). 


е Лучшая оригинальная игра: 
Full Spectrum Warrior 
(Xbox/PC). 

e Лучшая PC-urpa: Half-Life 2. 

e Лучшая консольная игра: 
Halo 2 (Xbox). 

® Лучший action: Half-Life 2 
(PC). 

e Лучшая action/adventure: 
Prince of Persia: The Sands 
of Time (все платформы). 

е Лучший файтинг: 

Soul Calibur 2 (все консоли). 

e Лучшая RPG: Fable (Xbox). 

e Лучшая гонка: Gran Turismo 4 
(PS2). 

. Лучший'єймулятор: 
Full Spectrum Warrior 
(Xbox/PC). В. 

° Лучшая спортивная игра: 

Tony Hawk’s Underground 
(все консоли). 

e Лучшая стратегия: 
Rome: Total War (PC). 

е Лучшая онлайновая много- 
пользовательская игра: 
City of Heroes (PC). 

е Специальный приз за гра- 
фику: Half-Life 2 (PC). 


Делаєм вьвод — нужно 
ждать 30 сентября и вьхода 
«Half-Life 2». OHO того явно 
стоит... 


Лучшие игры 

по мнению англичан... 

«Гуманный альбинос» ака 
Грейтбритания порадовал нас 
очередньм рейтингом продаж 
игрищ на всех платформах за 
неделю с 15 по 21 июня. 

Нам пришлось вызывать 
в редакцию внештатного ана- 
литика, который помог нам 
разобраться, что это за бред 
такой творится у наших севе- 
ро-западных соседей, живу- 
щих от нас через три дома 
(через всю Европу и еще один 
пролив). 


В общем, смотрите, какой 

расклад получается: 

e Enter the Matrix (Atari / PS2, 
Xbox, PC, GC). 

® SOCOM: U.S. Navy Seals 
(SCEE / PS2). 

e The Sims: Superstar 
(Electronic Arts / PC). 

e Brute Force (Microsoft / 
Xbox). 

e The Hulk (VU Games / PS2, 
Xbox, GC, PC). 

e Midnight Club II (Rockstar / 
Xbox, PS2). 

e Grand Theft Auto: Vice City 
(Rockstar / PS2, PC). 

e The Sims (Electronic Arts / 
PC, PS2, Xbox, GC). 

е Splinter Cell (Ubi Soft / PS2, 
GC, GBA, Xbox). 

e Def Jam Vendetta (Electronic 
Arts / PS2, GC). 


Делаем вывод — в Англии 
все чокнулись, после чего 
свихнулись и потеряли затем 
рассудок. А в перерывах меж- 
ду этими непростыми проце- 
дурами они медленно сходили 
с ума и занимались умопоме- 
шательством, что не мешало 
им ехать по фазе и становить- 
ся идиотами. В результате 
процесса одурения дегенера- 
ты стали частично психически 
авновешенными и впали 
в параноидально-шизофрени- 


| ческий бред. Каковой явно 


отразился на результатах 
продаж. 

На первое место непонятно 
каким образом вылезла игра 
«Enter the Matrix». Мы думали, 
что все фанать фильма уж 
давно отьграли в эту гейму — 
но оказалось, что не все еще. 
Потому что играть в это дело 
не стоит никому, кроме как фа- 
натам фильма. 

Новое стрельбище под на- 
званием «котики мои морские» 
заняло неподобственное вто- 
рое место. 

На третьем месте достойное 
продолжение семейства Си- 
мов — симулятор суперзвезды. 

Что такое ХБох’овский 
«Brute Force», наши люди без 
понятия — но вот с «Hulk» уже 
познакомились. Из остальных 
определяем только «GTA: Vice 
City», который должен оста- 
ваться в лидерах еще, как ми- 
нимум, полгода — в такие 
игры люди играют, и играют, 

и играют... что весьма 
похвально. Потому что эта 
игра — классная! 


Свидетельство о регистрации, серия КВ № 5116 от 14.05.2001 г. 
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Фирменная 
футболка 


15. 


«ШПИЛЬ»» включая стоимость 
доставки почтой 


Единомышленники! 
Пора обзаводиться атрибутами 
любимого журнала: футболками, 
кепками, носочками в рубчик «Шпиль!», 
‚ платочками с радостными лицами 

>» редакторов! 


свое ЛИ 


Ми. є bam Фен 


цо! 


Для оформления покупки с доставкой почтой: 


1. Перечислите получившуюся сумму 

на наш расчетный счет: 

000 «Декабрь», 

р/с № 26007103801 в АКБ «Интеграл» г. Киева, 
МФО 320735, код ОКПО 302628 


З рн. 


2. И обязательно вышлите почтой 
доставочную карточку по адресу: 
000 «Декабрь», пр. Воссоединения, 15, 
7 этаж, г. Киев, 02160 


Доставочная карточка 
ФИО 
Индекс 


Почтовый адрес 


Приглашаем также в магазины DiaWest, где можно приобрести 
новинки летней коллекции от журнала «Шпиль!»; 
пр. Красных Казаков, 8; ул. Гната Юры, 20. 


чи нервно сжимаї у 

танковый гранатомет, я cmor- 
pen Ha него и думал о том, что 
зтот человек действительно 


олицетворяет добродушие все- 


го населения Земли. Явись к 
нам втот о oe 


лелеявшие планы Е 
завоевания человечества (по- 

_ средством введения на рынок 
йогурта «Растишка») — увидев 

_ Маха, они сразу прониклись 

‚ бы мирными намерениями 
землян и, плюнув на планы за- 
воевания, пошли бы в косми- 
ческие коммивояжеры... 

В общем, мирный вид был 
у человека. 

— Заданием тебе будет на- 
писание превью по Black and 
White 2,— сказал Мах, глядя 
на экран своего лептопа.-- 

В первую часть играл? 
— Вроде что-то про кон- 
фликты белых и черных... — 
неуверенно промямлил я. 

— Иди! И чтобы через два 
дня статья была у меня на сто- 
ле! А если нет — мне придется 
разозлиться, а я ведь этого 
очень не люблю, я в душе та- 
кой добродушный... 

Глядя в его красные глаза, 

я как-то сразу понял, что под- 
водить таких добрых людей 
нельзя. Все же надеется на те- 
бя редакция... 


-цать) информации. 


ствия и смог-таки нашкрябать. 
немножко (страниц на пятнад- 


Вскоре я положил на стол © 


_| Маха это превью. Жизнь про_ 
| должается! 


You gotta be crazy 


В начале 2001 года миру — 


дик. Многие были в восторге — 


ничего подобного раньше в на- - 


ших краях не водилось. Симу- 
лятор бога стал для многих не- 
забываемой развлекухой, где 
каждый мог прочувствовать 
безграничность своей власти 
над бедными смертными МРС. 
Вскоре вышел адд-он — «Crea- 
ture Island». И вот, спустя годы, 
мы узнаем, что к выходу гото- 
вится вторая часть! Не какой-то 
адд-он, не мод — а целая ЧАСТЬ! 
На сайте игры я нашел 
очень много интересной ин- 
формации — но было там и та- 
кое, от чего лично у меня воз- 
никало желание опуститься 
башкой в унитаз, а затем вы- 
пить стаканчик средства для 
мытья посуды. Потому что неко- 
торые геймеры-иностранцы — 
этга что-тта! На сайте — в са- 
мом начале новостей — упо- 
миналось голосование, в кото- 
ром можно было принять учас- 


_Стёб такой, или я давно отстал 


те оказалась свинья! Это чё?! 


ею орков? Ну люди 
> Дают... Ладно еще корову 
явился первый черно-белый чу- 


в первой части поставили. Но. 
свинья! Какие моральные уро- 


ды за такое проголосовали? 


Покажите на них пальцем — 

я их буду канализационным 
люком по башке мочить, защи- 
щая милых моему сердцу тиг- 
ров, дикобразов и диких собак 


динго. Ладно, замяли, 


белой» игры такой: благодаря 
Нашим махинациям на бирже, 
Наш богоппонент из первой | 
части — Немезис — оконча- 
тельно обанкротился и залез 

в долги. А посему пришлось 
ему, переодевшись старой цы- 
ганкой, бежать за границу. 
Эдем, Наша малая родина, за- 
жил тихо и счастливо, прям как 
на кладбище (там тоже никто 
не возражает). Убедившись, 
что Мы достигли всего, чего 
хотели, Мы вылетели с Нашим 
животным на курорт. Через не- 
сколько лет, будучи уверенны- 
ми, что о Hac забыли, Мы ре- 
шили вернуться в Эдем. 


вую единицу ив больших коли- 
чествах смогут дать отпор да- 
же вражескому годзилле. Ко- 
мандование войсками будет 
осуществляться через воевод, 
которые будут группировать 
войска и отдавать им коман- 
‚ды. Кетати, ваше существо, 
пройдя на курорте курсы юно- 
го воеводы, сможет взять роль 
командующего в свой пушис- 
_тые лапы. Я не ошибся, сказав 
«пушистые» — графический 
движок значительно апгрейд- 


бумагеФ) разработчики реши- 
ли добавить новый ресурс — 
руду, столь необходимую для 
пром ква 0 oe 
дут свои, только для него ха- 
рактерные маты и виды ору- 
жия. Между различными посе- 
лениями теперь можно будет 


осуществлять торговлю ресур- 
сами (а вот можно ли перебра- 
ниваться — пока неизвестно). 


| курсором по месту строитель- 


; После таких сложных 


застраивая местность кирпи- 


но, что нет никакой гарантии, 
что стена не рухнет под голо- 
вой вражеского млекопитаю- 
щего, которого солдаты оппо- 
нента используют в качестве 
тарана. Так что для БОЛЬШИХ 
животных стена не станет 
слишком сильной помехой — 
они просто разрушат ее. 


Any colour you like 

В первой части не так силь- 
но ощущалась зависимость от 
соотношения темной и светлой 
сторон божества. Я сотнями 
гробил людей, мое милое су- 
щество питалось исключитель- 
но отборной человечиной, 
а веру соседних поселений 
я завоевывал, уничтожая их 
молниями и забрасывая горя- 
щими жителями. Это был мой 
фирменный прием — ведь го- 
рящий человечек, падая и за- 
жигая при этом здание, пробе- 
гал потом через все поселе- 
ние, предавая огню всех и вся. 


чами. Но, конечно, всем понят- | 


Еще одна очень важная 


‘весть: храм утратит свое пер- 
оначальное значение — ведь 


он, по сути дела являлся жиз- 


HbIO бога, и сразрушением 


рал и бог. Теперь же 


; жители смогут пост роить для. 


вас алтарь или церковь, кото- 
е легко заменят р 


_ бо this so son ng will end 

Как стало понятно, разра- 
ботчики решили значительно 
улучшить первую версию 
игры. Во второй части будут 
исправлены все погрешности 
оригинала. И я думаю, что | 


игра станет таким же суперхи- 
том, каки первая часть. 
Заканчивая статью, я хотел 
бы объяснить столь странные 
названия ее разделов — все 
они взять из бессмертных (god- 
mode оп) песен «Pink Floyd». 


Legion 


Название: Greyhawk: The = ВА 
Разработчик: Troika Games 
ВЕтенЕ: Infogrames Cor 


ЗВУЧИТ круче, че 


оброго вам времени 
суток, уважаемые чи- 
татели. И, ежели кто из 
вас настоящими роле- 
выми играми интересу- 
ется, то у меня для вас 
есть немало весьма 
весьма интересной информа- 
ции к размышлениям. Иными 
словами, есть две новости®. 
А теперь по секрету всему све- 
ту расскажу я новость эту. 

Разумеется, каждый люби- 
тель ролевиков знает компа- 
нию «Troika Games», знает 
и выпущенную ею игру «Агса- 
пит: Of Steamworks & Magick 
Obscura», a также TO, что 
в свое время многие сотрудни- 
ки этой славной компании ра- 
ботали над «Fallout». 

Ага, какя погляжу, читатели- 
то у Hac не промах — самые 
фанатеющие уже знают (а са- 
мые хитрые уже догадались), 


что «Поїка» заканчивает рабо- = р 


ту над новой игрой — вещью 
под названием Greyhawk: › 
The Temple of Elemental Evil. 
Итак, некоторые подробности: 
® игра основана на одноимен- 
ном модуле «Greyhawk» для 
первой редакции D&D. Была 


словам разработчиков) ра- 


бота по подгонке «всего-все- 
го» под новейшую редакцию 
D&D 3.5; 
предусматривается полно- 
стью походовый бой, цели- 
ком соответствующий всем 
правилам 0&0; 

элайнмент (мировоззрение) 
членов партии не должен от- 
личаться от соседей более 
чем на один шаг. То есть, ес- 
ли в группе есть уже.непись 
с злайнментом «Good», то 
взять в в команду злого пер- 
сонаж: ауже не удастся; 
полнейщая нелинейность; 
место старта игры зависит 
от мировоззрения партии(!); 
авторы обещают более де- 
сяти концовок игры(!!!); 
максимум персонажей, ге- 
нерируемых игроком, — 


Bese ОВО я 


пять; в остальные. лоты. —— 

(всего их 6) можно присое- | 

динять МРС; 

е приятная графика «в лице» 
30-моделей персонажей 

и монстров, а также 2D-6eH- 

граундов; 

е иеще много всего. 

Да-да, я знаю, все зто очень 
интересно и действительно 
впечатляєт, особенно фраза 
«и еще много всего». Люди, 
знакомые с английским язь- 
ком и доступом в интернетб, 
могут узнать массу интере 
го, обратившись по: адресу: 


я рівна и, какуже 


упоминалось, сделали разные 
: стартовые локации — в зави- 


симости от элайнмента партии 
или персонажа. Все стартовые 
локации совершенно разные. 


В некоторых из них партия или ^ 


игрок столкнутся с крутым и 
навороченным МРС, который 
пошлет их на специфичное за- 
дание, в других — придется 
проламываться сквозь подзе- 
мелья к карте сокровищ. 
Самыми интересными будут 


| точки старта для «злых» пар- 


тий, хотя в «Troika» позаботи- 


www.troikagames. com/toee. htm Чі | лись о TOM, чтобы «злые» стар- 


или www.eye-on-troika. пеї. 

В подлинном модула «Grey- 
hawk» партия появляется в ма- 
ленькой деревушке Hommlet 
и а там с неким 
неопределенным Злом. Разра- 
ботчики же решили все это не- 


 товали, оказываясь в весьма 


сомнительных ситуациях. Да, 
в «Greyhawk» будет «честное» 
злое прохождение — то есть 
прохождение игры партией 
с элайнментом «evil» будет 
очень сильно отличаться от 


у 


oom 


всех прочих, и нюансов будет 
немало. В «Troika» вообще зна- 
чительное внимание уделяет- 
ся вопросам мировоззрения 
— а значит, и отыгрышу роли. 
А ежели кто не знает, что это 
такое, то и читать далее таким 
«товарищам» не имеет ни ма- 
лейшего смысла®. 

Tak; coppu за оффтопик, на 
чемя остановился? При игре 
за емії'ов перед игроком от- 
крываются довольно интерес- 
ные возможности. Например, 
№ «добрая» или «нейтральная» 
партия не сможет вступить 
в переговоры с демоном и объ- 


Некоторые из МРС, предла- 
гающих свои услуги, запросят 
долю в добыче — тогда как 
другие могут присоединяться 
к партии, исходя из каких-то 
личных целей. Некоторые из 
них будут всегда под рукой, 
ee Hs т партию, 


компьюте- 
e «Fallout» 
(во всяком случае, так плани- 
ровалось). Но, скорее всего, 
все члены партии будут цели- 
ком и полностью подконтроль- 
ны игроку. 


= 


полне может проделать 
‚ партия — и последствия 
такого альянса могут быть со- 
Р вершенно непредсказуемыми. 
| Что касается NPC, то в нача- 
ле игры игроку будет предло- 
жено сгенерировать партию 
(как в «IWD2») от одного до пя- 
ти человек (впоследствии пол- 
ностью ему подконтрольных), 


а в оставшиеся слоты можно 


‚ сунуть нанимаемых МРС, кото- 
ых, кстати, будет около трид- 
_цати шести. 


работчиками ies поисти- 
не колоссальный труд: им при- 
шлось передельвать всех мон- 
стров, все заклинания, пред- 
меты и NPC под новую систе- 
му. И зто хорошо -- не придет- 
ся для новой игры учить новые 
правила (а теперь все криво 


кий намек на толстые обстоя 
тельства в виде возможности 


экспортирования партии в воз- 


можные адд-оны. з 
А еще в игре будут фі 

и скиллы, которые п 

создавать собственнь 

меты. Скорее всего, будут 

и престиж-классы. Во время 

боя можно будет присесть 

и получить +4 АС против дис- 

танционного оружия, но при 


этом теряется бонус к AC за "ae 
жно 


«Ловкость». Кроме того, м 
(и нужно!) будет испол 30 
естественные прикрытия 
бонусов за более выс! 
положение (High с round небі 
дет — по-видимому, эта фі 
появится в продолжениях. 
И, наконец, самое интерес- 
ное — в числе системных и 


прочих требований «Greyhawk: 


The Temple ої Elemental Evil» 
будет и возрастное ограниче- 
ние (типа 16- лет), поскольку 
в игре будут присутствовать 
«взрослые» моментьі... А это 
наводит на мысль, что сюжет 
будет — просто улет! 

Так вот, как вы все догада- 
лись, — это была хорошая но: 


опустится до выпуска баналь- 


вость, и теперь настал черед 
плохой. Прежде всего — релиз 


Игры намечен на сентябрь это- 


го года. Плюс ко всему, все 
еще может раз восемь поме- 
няться. Например, «Inforgames» 
возьмет да и заявит, что поша- 
говый бой — это слишком дол- 
го, что десять концовок для од- 
ной игры — это очень сложно, 
и что платформа РС беспер- 
спективна, и поэтому они пере- 
нацеливают этот продукт на 
Кто приставок. .. 

Но, может, разнообразия 
ади'эт редиски выпустят 
то-нибудь действительно не- 
ое. Наконец-то что-то, 

О реально стоит ждать! Ну 
да, конечно, там еще выход 
«Lionheart» впереди. Но то, что 


творится на скринах из 


«Greyhawk» радует, в сравне- 


нии с «Lionheart», больше. 
Вывод очевиден: мы можем 
получить нечто рулезное и куль- 
товое — этакий новый «Baldur's 
Gate», ведь «Troika» ни за что не 


ой hack&slash-nogenku. 


Лещук Алексей 


TO PLAY OR NOT TO PLAY 
ИГРОВЫЕ ПРИСТАВКИ: 


Название игры: Primal 

Платформа: PlayStation 2 

Жанр: action/adventure 

Издатель: SCEE 

Разработчик: SCEE Studio Cambridge 
\Мультиплеер: отсутствует 

Сайт игрьт: www.primal-game.com 


_ Вместе весело ш 
осторам 


ерез некоторое время _ 
| после того, как я завер- | 
шила написание статьи. 
«Clock Tower З», в редак 


ения (посмотрите 
«Post Mortem» — 
епонятное виде- 
ішит подозритель- 
оса (читаю, а в ушах 
ойливое бормотание 
а из Jack & Daxter»). 
т времени черный 
к депрессии овладевает 
им (ага, если в Sly Cooper Bac 

‘сбивают шестой раз на одном 
и том же месте). По ночам на 
него налетают вдруг приступы 
внезапной ярости (это когда 
бензопилой режешь монстров 
в «Silent Hill 2»)». 

Таким образом, я догада- 

лась, что лечиться надо не 


написанную Майей Гогулан. 

Открьв страницу, где расска- 

зывается о шизофрении, 

я вчиталась в абзац и сразу 

| ощутила нечто знакомое — да, 

| это про меня! Вот что там на- 
писано: «Человек, больной ши- 
зофренией, буквально теряет 

свои нормальные чувства. Его 

начинают преследовать непо- 


столько мне, сколько всем 
остальным — тем, кто делает 
компьютерные и видеоигры, 
да и вам, уважаемые гейме- 
ры. Но, чтобы вы знали симп- 
томы заболеваний, мы каж- 
дый месяц печатаем в журна- 
ле «Шпиль! подробные об- 
новления к оптическим 

и слуховым галлюцинациям. 
Теперь вы вполне сможете 
определить, чем болеете: 

к примеру, если вам мере- 
щатся свирепые фераи, то, 
скорее всего, имя вашего за- 
болевания Primal. Именно об 
этой болезни я вам сегодня 

и расскажу. 


_ других играх жанра action/ad- 


Графика: 

. Геймплей: 
Управление: al 
Звук: = 


Так что просвещайтесь — 
и будьте здоровы! 


Начало начал 

Сюжетная линия «Primal» 
предлагает нам весьма стран- 
ную историю. Предположения 
о существовании параллель- 
ных пространств и потусторон- 
них миров в «Ргітаї» обретают 
совершенно иные, нежели в 


уепішге, очертания. Нет баналь- 
ности, отсутствуют прямые от- 
веты на многие вопросы, а по- 
знать неизведанное можно, 
лишь исходив оное вдоль и по- . 
перек — причем на своих дво- 


рами. Хрупкое равновесие 
в нем поддержи ается за счет 
распределения энергии всех 

соединенных с ним миров, за 


чем следит беспристра 


Мыс р ми, простые см 
ные, живем в мире под на 
нием Морталис — це 


авы 


й постели и абс 
ти над миром. 

`В свободи от учебы или ра- 
боты время встречаемся с др 
зьями, размышляем о влияни 
северного сияния на галлюци 
нации по 
— Пытаемся 
вопросы: 


`_ЛЮТНОЙ ві 


вис. Так, наприм 
ма населен расо 
фераи, Asta — это! 
| призраков, на огн 


ответить Ha главньй 
з чем смысл жизни 
на нее денег? 
любовь/судьбу/ | 
нышко/зайчика/ _ 
осенка/слоненка | 
гзависимо от того, ^ 
лке земного шари: 
пались... Так, оче 
о Морталисе. 


а в водном мире 
| ютундины. 

| Изначально бал 
| Нексуса поддержи 
стым способом — 
лума и Аквиса под 
Ареллу, а призракі 
из Азть и Вулки по 
Абаддону. Однако 


ASB 2 М 


ироздания не огра- 
. Из Морталиса 
сть в Нексус, явля 


_TOPLAY OR NOT TO PLAY _ 


ИГРОВБ 


идеи отказа 
роиню пред- 


звушка по й е сменным вока- 
яркая преде 
временной 
кая, немногі 
ничная. Дже 
убы и вечер 
ем, ведет ле 
мысленный, зато весе 

раз жизни. Скажу вам пе 
рету, изначально разра! 
ки планировали придат 
облик, характерный дл 
двинутой» клубной MONG 
сделать ей завивку, над 
оранжевый спасатель 
лет, роликовые коньки 


гарная и 
жает рок- 
ки — в об 


‚и Джен ради- 
locne напа- 


нимации, где ee 
анная встреча. 
едстает малень- 
о имени Скри. — 
зн) рассказывает 


ерхъестест- 


oats 


ду, что в таком виде Дже 
дет похожа скорее на машини- 
стку игрушечных паровозиков, | чезнувшего Льюиса. 


ланс сил в мирах и найти ис- | 


TO PLAY OR NOT TO PLAY 
ИГРОВЫЕ ПРИСТАВКИ 


Перед нами — готовая ин- 
терпретация того, что в амери- 
канском кино называется 
buddy томе, то есть фильм 
о приключениях двух друзей. 
Причем в роли друзей высту- 
пает весьма неординарная па- 
ра персонажей. В отличие от 


и говорящая статуя Скри ока- 
зывается существом благород- 
ным — с манерами английско- 
го лорда и огромным комплек- 
сом неполноценности (чему 
есть причины, о которых вы 

и сами узнаете). Симпатичное 
создание в метр ростом, с за- 
бавным хвостом и рожками — 
вот лишь краткое описание 
этого великого героя. 

Вместе же Джен и Скри 
представляют весьма умори- | 
тельную парочку. Они разгова- 
г ривают, перешептываются, ру- 


| гаются, ссорятся, подшучива- | 


ют друг над другом, мирятся, 
решают неразрешимые про- 
блемы — и освобождают ми- 
ры от власти Хаоса. 


Параллельные миры 

Единая сюжетная линия 
«Primal» предполагает посеще- 
ние героями всех четырех ми- 
ров Нексуса, расследование 
обстоятельств трагедии и осу- 
ществление попыток вернуть 
жизнь в нормальное русло. По 
ходу игры, помимо восстанов- 
ления мира во всем мире, 
Джен пытается отыскать свое- 


го Льюиса; Скри тоже разыс- 
кивает что-то весьма для него 
ценное. і 

Миры, созданные разработ- 
чиками игры, своей детализа- 
цией и продуманностью пора- 
жают всякое воображение. 
Для каждого мира была созда- 
на уникальная предыстория. 
Четыре реальности — ик 


дая ассоциируется с опреде- : | 


ленным временем года, час- 
тью суток, расой людей ит. 
Все это было позаимствовано 
из произведения «Tarot» — да 
и из прочей мифологической 


‚ литературы. 
взбалмошной Джен, ожившая |. 


Кроме того, все миры содер- 
жат в себе элементы опреде- 
ленной цивилизации, культуры 
и искусства. Например, коро- 
левство Фераи немало поза- 
имствовало у Римской импе- 
рии, а места обитания призра- 
ков стилизованы под француз- 
ское Возрождение и Неаполи- 


‘танскую эру. Архитектурные 


стили и стили одежды, языко- 
вые особенности и особеннос- 


-ти жизненного уклада — ничто 


не ускользнуло от внимания 
дизайнеров SCEE Studio 
Cambridge. В игре вы He най- 


дете пустынных и однообраз- 
| ных уровней. Все миры дета- 
лизированы. Поля, храмы, 


дворцы, ущелья, овраги, горо- 
да, крепости — все это в каж- 
дом мире обладает уникаль- 
ными чертами и обликом. 

° Разнообразие заданий 

и сюжетных поворотов тоже 
весьма нестандартно... На- 
пример, в мире призраков 
Аэта нашим героям придется 
столкнуться с помешанным на 
почве жажды бессмертия кня- 
зем Раумом. Дело в том, что 

в этом мире существует две 
расы — призраки и илоты. 


Причем призраки из-за харак- 
терной бледности лица возом- 
нили себя аристократами 
и пытаются продлить свою 
и без того «вечную» жизнь за 
счет поглощения крови ило- 
тов, добываемой специальны- 
ми кровевыжималками. Вот 
это-то безобразие вам и пре; 
стоит остановить. _ 
Собственно говоря, на вы- 
полнение всех заданий и про- 
хождение каждого из четырех 
гротескных миров вам понадо- 
бится, в среднем, 6-8 часов 
игрового времени. 
«Primal» — зто масштабная 
и атмосферная игра, в полной 
мере реализующая зффект по- 
гружения. 


Новый облик 

Action/Adventure 

Kak я уже упоминала в нача- 
ле, Джен и Льюис являются по- 
лукровками -- то есть наполо- 
вину людьми, наполовину де- 
монами. Поскольку все миры 
Нексуса демонские, то Джен 
получает возможность исполь- 
зовать свои мистические спо- 
собности в каждом из них. 


Всего же Джен имеет пять ипо- 
стасей. x 

Первая, естественно,-- че- 
ловеческая. В этом состоянии 
героиня наиболее уязвима и 
слаба. Но уже в Солуме Джен 
получает возможность пере- 
воплощаться в о 


зтом силу и навьки боя 
фераи. В этом обличьи герои- 
ня сражается энергетически- 
ми когтями, напоминающими 
двуручные мечи. В подводном 
мире Джен становится русал- 
кой — при этом она может 
сколь угодно долго находить- 
ся под водой, общаться с ис- 
пользованием телепатичес- 
ких способностей и сражаться 
энергетическими «щупальца- 
ми». В мире Аэта Джен полу- 
чает силу призраков. В этом 
обличьи она может сражать- 
ся, используя знергетический 
рывок. И, в конце концов, 

в последней реальности геро- 
иня может получить облик 
джинов (напоминающий чем- 
то Железного дровосека) — 
ожившего металлического со- 
здания, не боящегося огня 


=== 


з | 
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кизненной энергии. _ 
унстров, вы полу- 


Be 


ры «Soul 


рательницей ду Ф 
регации и нако! 


00 различньх фраз -- при- 
чем более половины из ни: 
приходится на главных гер! 
ев. Мастерство актеров, оз 
чивавших персонажей (как в 
английской, таки в русской 
версии игры), в данном слу- 
чае имеет важнейшее значе- 
ние. Приятно осознавать, что || 
новое творение SCEE Studio 
Cambridge отличается не толь- 
ей анимацией персо- 
качественным 
бором голосов, вполне пе- 
их характер и темпе- 

г героев. 
аї» — это продукт ново- 
го поколения игр для 
, продукт с уни- 

ру завидні кальнь фическим испол- 
игинальной сюжет- 


м высоким стандарт 
изация моделей пер 
й с хорошей мимико 


- | и Скри подходят к каменной 

е | башне. Внутри нее — вход 

10о- | в пещеру, которую нашим дру- 

є зьям не терпится исследо- 
Каждая из перечисленн Г вать... Одна і 

вьше форм имеє -крьг i ВЫбИТЬ ДЕ 


ерь 


кучного pa 


ания различньх в который, хоть и 
демонических форм для реше- | пролезает. Отличн 
; bIX задач. три. Однако nonac a для владе 
ьшей степени ра она все равно не + 5 . Зто настої 
гровой процесс скольку там, во-первых, темно, рдости. 
а во-вторых — оттуда доносят- 
ся довольно-таки н 
звуки, издаваемы 
хищниками. Джен 
дверь изнутри, вп 
Тот, поворчав и пос 
тяжелую жизнь, отправляется | тема Dolby Prologic И, 
в пещеру, находит Факел, рас- | ляющая максимально ( 
тяк. Кроме того, он | пугивает там всех и зажигает вить внутренний мир и 
особностью все- свет... Путь, таким с передать атмосферу, ф 
туи, что не раз сп открыт. Решения таких голово- | рующую собственную р 
от верной смерти. ломок нетривиальны, но нахо- | ность. Скажу вам, «Рим 
| AATCA без особых лий — во | ляется своего рода ре 


рішт... 
‘где-нибудь и су- 


я нато что рост 
го метр с кепкой 
а табуретке), он 
ет. Например, ла- 
ам. Все недоступ 
ушки места для н 


ій спирт, доб- 
е сотрудники 
никто не виноват 
они мне ни разу не 
сь и я считаю их пло- 
юго воображения. 
знаю, что сущест- 


_ многое у 
'3UTb по с 
ные для 
го сущий 


героев, помогающе "индустрии по объемам 
нуть, что нужно делать. ченных диалогов и их в 

Не менее оригинально ти для сюжетной линии 
в «Primal» реализо анаи под- в игре насчитьваєтся более 


ридется даже рас 


и довольно дале- Ольга Крапивенко, 


helga666@mail.ru 
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Название: Star Trek: Elite Force ЇЇ 
Разработчик: Ritual Entertainment 


Жанр: FPS 


Движок: Quake !! Arena 


Вниз по звездному 


о-моему, существует 
всего несколько пра- 
вил, по KOTOPbIM можно 
определить степень 
аЦтойности той или 
иной игрь. 

Правило 1: Такое не повто- 
рять! Если уже существуєт, ми- 
нимум, три игры из одной се- 
рии, то последующие сиквелы 
будут плохими уже потому, что 
единственной мыслью разра- 
ботчиков будет не то, как сде- 
лать игру покруче, а то, как за- 
грести побольше денег из уже 
раскрученной серии. 

Правило 2: Фильмы не «обы- 
грывать»! Если игру делают по 
фильму, то шансов на то, что 
она получится хорошей, мало. 
Может, вы со мной и не со- 
гласны, но это мое мнение. 

И, наконец, Правило 3: Не тан- 

ть! Или что-то типа того®. 

бщем, первые два прави- 

верждают, что разработ- 
чики просто хотят как можно 
сильнее обдурить бедных не- 
счастных фанатов, которые бы 
комп родной продали за груп- 
повое фото с разработчиками 


их любимой геймы. Примеров 
таких игр много, хотя и играми 
их зачастую не назовешь — 
скорее, какая-то мыльная опе- 
ра на 700 серий. Впрочем, по- 
ложите шотганы на место — 
есть и исключения, 

А теперь ближе к делу. 

Когда я узнал, что Star Trek: 
Elite Force Il делался на основе 
сериала, появившегося еще 
в 60-х, я сразу понял, откуда 
все глюки, да и собственно са- 
ма атмосфера геймплея, при- 
сутствующие в игре. Но по- 
дробнее об этом я расскажу 
попозже, а сейчас — основная 
информация об игре. 

Игра делалась на основе 
сюжета сериала «Звездный 
путь: Новое поколение». Сери- 
ал повествует о приключениях 
космических наркоманов, ко- 


‘| торые с помощью безгранич- 
ной силы конопли путешество- 
вали в безграничном космосе, 


боролись с безграничным же 
злом и внедряли траву в мас- 
сы. Это, конечно, шутка, но, 

в общем, суть ясна — косми- 
ческие путешествия какого-то 
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корабля и его борьба с ино- 
планетньми захватчиками. 
Интересен тот факт, что преды- 


дущая часть игрь делалась по 


мотивам другого сериала 
(«Звездный путь: Вояджер»). 
Сериалы, конечно, взаимосвя- 
заны, потому что сюжет проис- 


ходит в одной вселенной и 38 


думка та же, но все же — по- 
чему это разработчики так пе- 
рескочили? Непонятно... || 
В игре нам приходится иг- 
ать роль Александра Мунро, 
который является командиром 
Hazard Team -- самого кр 
подразделения космического 
флота. Путешествуя на косми- 
ческом автобусе с гордой 
кличкой «0.5.5. Enterprise NCC 
1701-Е», мы должны искоре- 


нять Raid’om космическую за- 
й 
й 


разу в самых забитых уголках 
вселенной. А зараза эта делит- 
ся на пять рас, где место на- 
шлось как тупым и равнодуш- 
ным к смерти насекомым, так 
и сверхтехнологичным тосте- 
рам-киборгам. 

Игра порадует нас галакти- 
ческой сагой приблизительно 


ге 
шения BH) ут 


ОЦЕНКА: 
Графика: 
Геймплей: 
Управление: _ 
Звук: 


ных сразличньми | У: 
ры терами. й 

обещали г разработчи, 

ная 

насто 

молч 


, как 
ы же про- 


раблям побегать, но и наве- 
сти на родную пла- 
нету пришельцев. Так что пла- 
менный привет джунглям, боло- 
там, пустыням и космическим 
базам! Разработчики обещали 
потрясающую графику (на 
движке «Quake Ш Arena»!), по- 
трясающе продуманный сюжет 
и просто совершенный А! ва- 
шей элитной команды и вра- 
гов. То есть они болтают то же, 
что и остальные разработчики. 


б 


ч й 
со Мишкін 


sow Квакі 


придется ee ae юзе- 
ров от столь жуткого шага -- 


= 


игры не вырезали секретные 
места, присутствовавшие 

в «Кваке». Хотя, может, тайни- 
ков и нет (я их просто не на- 
шел — так ведь на то они 

и тайники, чтоб их сложно бы- 
ло найти), но, когда нажима- 
ешь клавишу <Tab>, появляет- 
ся привет из второй «Кваки» — 
вылезает табло, которое с ра- 
достью делится с нами инфор- 
мацией о заданиях на этом 
уровне и о количестве тайни- 
ков. Так вот, может, разработ- 
чики просто забыли убрать сие 
из самого движка «Кваки». 
Это, конечно, маловероятно, 
но все равно страшно — до ко- 
стей пробирает. И, если честно 
говорить, игра до жути напо- 
минает «Квейк». Хотя на самом 
деле похуже его будет. Я, ко- 


нечно, понимаю, что Квейк 
бессмертен и все, сделанное 
на его движке, должно быть 
потрясающим, но графика по 
сравнению с современными 
играми выглядит просто жут- 
ко. Текстуры однообразны — 
хотя нет, в какой-то момент иг- 
ры мне показалось, что тексту- 
ра всего одна. Хотя монстры 
довольно красивы — правда, 
немного похожи друг на друга. 
А вот среди наших союзников 
попадаются настоящие уроды. 
К примеру, команда космичес- 
кой базы, которая подвер- 
глась нападению, — как по 
мне, вылитые двуногие сви- 
ньи, причем все одинаковые. 

И глюки в игре — просто су- 
пер, они полностью поражают 
своей оригинальностью! К при- 
меру, в одном месте взрывает- 
ся потолок, на землю падают 
куски переборок — вроде бы 
красиво. Так вот, если во вре- 
мя самого начала взрыва отбе- 
жать за дверь, то, когда вер- 
немся назад, увидим дырищу 
в потолке, а когда сделаем шаг 
вперед, прямо из воздуха 
мгновенно появится некая гир- 
лянда, которую пришельцы из 
другой вселенной называют 
проводом под напряжением. 

А вот что по настоящему до- 
стало, так это ну очень быстро 
исчезающие трупы. Или то, что 
у наших инопланетных друзей 


есть кровь приятного зеленого 
оттенка, ау миролюбивых жи- 
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телей станции крови нет вооб- © 


ще. Даи над трупами нельзя 
издеваться (это в наш-то век!). 

Отдельное слово о глубочай- 
шем интеллекте — как наших 
врагов, так и друзей. Интел- 
лекта просто нет! У меня сло- 
жилось впечатление, что я сра- 
жаюсь с ордами агрессивных 
пней, которые не то чтобы пла- 
нету завоевать — стены обой- 
ти не могут. Враги пытаются 
задавить вас количеством — 
и они, может быть, и убивали 
бы вас, если бы не были бытак 
тупы. Один раз я чуть со стула 
не свалился, когда перебил се- 
мерых противни 
ки впритык. Они 
на месте и стре. 
ные поручни пер 
лав шаг в стор 
зались прямо пе 
ия уверен на все 
один снаряд не смазали бы... 
А наши союзники — те вообще 
даже не реагируют, если в них 
стрелять. Одним словом — 
И.А. — неглубокий искусст- 
венный интеллект. 

Оружия в игре видов пятнад- 
цать, но, знаете, некоторое 
сильно на «Квейк» смахивает. 


В демке, которая вышла до- 
вольно давно, было только три 
вида оружия: ружье, автомат 

и некий «фазер». Фазер (для 
незнающих) чем-то напомина- 
ет бесконечный сварочный ап- 
парат — и действует он только 
на близком расстоянии. Авто- 
мат и шотган стреляют сгустка- 
ми энергии. Прикол в том, что 
патроны на уровнях нигде не 
лежат и после врагов не оста- 
ются. Зато развешены попол- 
нялки здоровья и патронов. 

_ Я считаю, что игра ничем 
выделяться не будет — ведь 
на носу 2004 год, а нас пыта- 
ются удивить измененным 
движком третьей «Кваки». Хо- 
чу остановить фанатов серии, 
орые тянутся к своим теса- 
кам, — поймите, это просто 
здоровая критика! Я считаю, 
что игра будет выделяться раз- 
ве что мультиплеером, в кото- 
рый введут такие новые режи- 
мы, как Action Него, 

Elimination uv другие, — всего 
числом с десяток. Хотя пони- 
маю, что фанаты все равно 
играть в «это» будут. 
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Название: VVill Rock 
Разработчик: Sabre Interactive 


Издатель: Ubi Soft 
Жанр: FPS 


pO NOT TOL AY 


Системные требования: Р !! - 500, 128 (256) Мб RAM, 32 (64) ЗВ Video 


Will Rock will rock you! 


есь покрытый зеле- 

нью©, абсолютно весь, 

континент Америка на 

планете есть... И про- 

живал там как-то мил 

человек, звали-велича- 
ли которого Уильям Роквелл 
(William Rockwell) — по край- 
ней мере, именно так было за- 
писано у него в паспорте, хотя 
друзья предпочитали назы- 
вать его просто Will Rock. 

Он прожил довольно-таки 
много лет и приблизительно 
столько же зим... Шли блек- 
лые дни — они и только они... 
Will просто пил, ел, спал, тяну- 
лись серые будни... Аеще сей 
бедолага ходил на работу, ко- 
торая была хоть и непыльная, 
но до ужаса скучная и неинте- 
ресная. Дома же мистера Рока 
ожидала так называемая лич- 
ная жизнь — такая же прес- 
ная и неприглядная, как и ра- 
бота. Вдобавок ко всему, 

у этой самой «личной жизни» 
(так, не хихикать, нехваты, 

я еще не договорил — ине на- 
до тут путать «личную жизнь» 

и «жизнь Исв’а» ©) частенько 


болела голова, а еще она не 
отпускала мистера Роквелла 
на рыбалку и постоянно опус- 
тошала его скромные заначки. 

И вот однажды главный ге- 
рой сего эпического повество- 
вания решил выкинуть хлам из 
дома и старых позвать друзей. 
Но в процессе разгребания 
этого самого хлама Уильям на- 
ткнулся на дневник своего 
давнего предка, увлекавшего- 
ся археологией. Кроме всего 
прочего, в дневнике во всей 
своей красе и прелести описы- 
вались сокровища древней 
Греции. Тут Уильям и смекнул, 
что, прикарманив пару-тройку 
таких вот сокровищ, он раз 
и навсегда сможет покончить 
со своей работой и, кроме то- 
го, запросто найдет себе но- 
вую личную жизнь. 

Очень скоро в походном 
мешке новоявленного Тумб 
Райдера очутились: 

а) лопата штыковая — 1 шт.; 

б) пистолет 37-го калибра, насто- 
ящий, заряженный — 1шт.; 

в) ружье дедово, старое, заря- 
женное — 1 шт. 


Вот так, экипировавшись, 
что называется, до зубов, Уиль- 
ям отправился в путь-дорогу 
дальнюю. По прибытии на мес- 
то, отмеченное на дедовой кар- 
те большим крестом с помет- 
кой «$$$», произошло довольно 
неприятное происшествие — 
мистер Роквелл имел неосто- 
рожность поскользнуться на 
какой-то потусторонней мерзо- 
сти и угодить в черную прост- 
ранственно-временную дыру, 
прогрызенную пришельцами- 
демонами, которые прилетели 
на Землю давным-давно из од- 
ной далекой галактики. 

В общем, Will Rock просто 
шел, поскользнулся, упал, оч- 
нулся — а местность-то незнако- 
мая! «Да уж, в Греции есть все, 
даже такие заподлянки» — вос- 
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кликнул он в сердцахи, BbiTa- 
щив дедов карабин, начал ос- 
матриваться. Первое, что сра- 
зу приковало к себе взгляд, 
было небо. Немного статич- 
ное, но, тем не менее, совсем 
как настоящее. А вот палящее 
солнце, вечно висящее в зени- 
те, слепило и мешало процес- 
су прицеливания. 

«Хватит на облачка пялить- 
ся, — буркнул Yunn.— Mano a, 
что ли, заставку к Windows 98 
видел?». С этими словами он 
передернул затвор и мелким 
галопом, местами переходя- 
щим в стрейф, двинулся навст- 
речу светлому будущему. 

Потихоньку обследуя окрест- 
ности на предмет сокровищ, 
мистер Роквелл обнаружил не- 
мало интересного. Прежде все- 


го — орды тварей, удивитель- 
но похожих на гарпий, минота- 
вров и сатиров. Чудища, хоть 


и казались Ha вид хилыми и не- 


казистыми, кусались весьма 
ощутимо. Зато они очень даже 
замечательно умирали при 
каждом удачном попадании из 
ружья. Плохо было другое — 
некоторые из них, по всей ве- 
роятности, размножались де- 
лением — и из бренного мяса, 
остававшегося на месте гибе- 


ли твари, вылупливалась сразу 


пара таких же кричеров, толь- 
ко немного поменьше. 

К неописуемому счастью 
Уилла, его противники то ли не 
очень следили за чистотой, то 
ли считали, что они самые кру- 
тые. В общем, не важно поче- 
му, но везде были разбросаны 
патроны и оружие, а также ап- 
течки с какими-то сильнодей- 


р е очень быстро восстанав- 
ливали пошатнувшееся здоро- 
вье Уйлла. 

А пошатнуть здоровье мис- 
тера Рока стремились все ко- 
My He лень. Tak, Уилл был весь- 
ма неприятно удивле 
"обнаружил поблизості 
стадо голодных тигро 
рые как раз намерев 
перекусить. Впрочем, 
и минотавров смело 
зьвать «цветочками» 
демоны-пришельцы я 
тали себя очень оригі 
ми и экстравагантны 
стями. Чего, к примеру, 
одни только крысы-камикадзе, 
начиненные взрывчаткой 
(в качестве фитилей использо- 
"вались крысиные хвосты). 

...Уилл пристрелил послед- 
него противника и с превели- 
ким удовольствием сунул в ме- 
шок античную вазу из чистого 
золота. Звенящая тишина на- 


ствующими лекарствами, KOTO- 


чала растекаться по коридо- 
рам античного храма. Настало 
время немного отдохнуть, по- 
обедать свежей аптечкой и пе- 
резарядить оружие... Мистер 
Роквелл еще раз нежно осмот- 
рел свой арсенал. Он безумно 
любил эти пушки — как все 
вместе, таки каждую в отдель- 
ности. Вот лежит дисковый пу- 
лемет времен Второй миро- 
вой — отличное средство про- 
тив полчищ слабых противни- 
ков. А вон «тяжелая артилле- 
рия» — девайс, на первый 
взгляд кажущийся обычным 
рокет-ланчером, на самом де- 
ле стреляет огненными шара- 
ми. Да-да, теми самыми, кото- 
рые файрболы®! 

Впрочем, в арсенале име- 
лись и еще более диковинные 
стволы — как, например, 
Медиза бип, превращающий 
супостатов в каменных истука- 
нов (да, нечто подобное прак- 
тиковал когда-то всенародный 
любимец города-героя Лос-Ан- 
джелеса — некто Дюк по фа- 
милии Нюкем). Или возьмем, 
например, другое произведе- 
ние искусства — Acid Gun, _ 


кислотой, от которой чуди- 
ща очень быстро раздувались, 
а затем, пару секунд спустя, 
превращались три-четыре гек- 
тара джибзов. 

С трепетом в сердце Уилл 
взял в руки свою любимую иг- 
рушку — оснащенный оптичес- 
ким прицелом арбалет, сделан- 
ный из сверхлегкого, но, тем 
не менее, сверхпрочного спла- 
ва. Поставляемые в комплекте 
стрелы были не простые, а за- 
жигательные. К тому же арба- 
лет, судя по всему, обладал 
еще и магическими свойства- 
ми, поскольку стрелы, вопреки 
всем законам физики, всегда 


стреляющий концентрирован- 
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летели строго по прямой, и их 
не сносило ветром. 

В памяти всплыли обстоя- 
тельства, при которых было 
найдено это счастье с оптичес- 
ким прицелом... Он лихора- 
дочно стрейфился, одновре- 
менно выискивая того гада, 
который редко, но метко уго- 
щал его стрелами, — как вдруг 
на полянке увидел решение 
всех своих проблем, да еще 
и пару пачек стрел впридачу. 
Найти надоедливого кемпера 
и угостить его зажигательным 
снарядом. было делом не- 
скольких секунд. Уилл уж было 
развернулся и, гордо выпря- 
мив спину, неспешно зашагал 
прочь, как вдруг в воздухе что- 
то свистнуло — и Роквелл, 
оглашая окрестности дикими 
воплями и перлами непечатно- 
го фольклора, принялся вытас- 
кивать стрелу из места, где 
у настоящего воина шрамов 
не должно быть и в помине. 
Да, монстры, как назло, были 
довольно-таки живучими и, да- 
же пылая как факел или схло- 
потав лошадиную дозу к 


| ты, запросто могли умудриться 
`еще разок-другой выстре- 


лить... Но такие факты не- 
спешной кончины, хоть и на- 
прягали Уилла просто неопису- 
емо, с другой стороны, доводи- 
ли концентрацию адреналина 
в крови до мыслимых и немыс- 
лимых пределов. 

Все, перерыв окончен, Will 
Воск вытащил из мешка пуле- 
мети толкнул рычаг. Дверь 
в соседнюю комнату, как 
и следовало ожидать, откры- 
лась — и толпа монстров, еще 
не успевших отведать свинца, 
хлынула навстречу... 

Роквелл, конечно, неодно- 
кратно слышал о приключени- 
ях некоего крутого Сэма, по 
прозвищу «Серьезный». 

И именно Сэму — как перво- 
проходцу в такого рода пере- 
дрягах (типа той, в которую 
угодил сам Уилл) — и принад- 
лежала пальма первенства. 
Но мистер Роквелл твердо 
знал и то, что, будь Сэм хоть 
трижды крутым, он, Уильям 
Роквелл, тоже парень не про- 
мах, и если и не уделает Сэма 
по всем статьям, то, как мини- 
ум, станет равным ему... 
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Название: Hulk 


ЕН МОТ ТО PLAY 


Разработчик: Radical Entertainment 


Издатель: Vivendi 
Жанр: action/arcade 


Системные требования: Pll - 400, 128 (256) Мб ВАМ, 16 (32) SD Video 


TEnter] Select 


х обладателей 
персональных компьютеров, 
смогут и якобы тоже счастли- 
вые владельцы приставок «но- 
‚ вого поколения» (хотя это по- 
_ коление давно уже не новое, 

тем более что на носу выход 
PlayStation З и прочей чепухи). 
Но, кажется, я немного увлек- 
ся и отвлекся от главного, так 
что вернемся к нашим зеле- 
ным человечкам. Сюжет игры 
(каки фильма) основан на са- 
мых первых выпусках комик- 
сов о похождениях Халка. 


оли Судьбы в дан- 
ном случае выступает застав- 
ка со словами «The End» 
(и мелким шрифтом внизу: 
«продолжение следуєт»тм). 


Но все это кино — а вот с0- | 


бытия игры происходят немно- 
го погодя. Мутаген — основа 
для производства зеленых 

и красивых личностей вроде 
Баннера — попадает не вте 
руки. В связи с этим у Халка 
начинает формироваться 
«комплекс вины». Й, вместо то- 
го чтобы обсудить это со сво- 
им психоаналитиком, светило 
научной мысли начинает 
злиться (со всеми вытекающи- 


ми отсюда последствиями) — 


и лезет собственноручно спа- 
мощи игро- 


сать мир. Не. 
ка, разумеется. 
Как это будет происходи 
Да по-разному. Так, играя за 
Hulk’a, можно будет творить 


| одно неподобство за другим — 


проламывать стены, швырять- 


ся машинами, железобетонны- 


ми конструкциями или какими 
там еще подручными средст- 
вами. Разумеется, зеленая го- 
ра мускулов знает более трех 
десятков спецударов и прочих 
хитрых телодвижений и, вдо- 
бавок ко всему, способна 
швыряться файрболами — то- 
же зелеными, разумеется©. 
(Даааа, не получит Sova свой 
геймпад обратно — пусть да- 
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же и не мечтает. На клавиату- 
ре тоже играть можно, но все 


пках зарекомендо- 
ок получше...) — 
Для разнообразия девело- 
перы взяли да и впаяли 
в игру зкеаїн-злементь — 
в виде возможности играть 
за того самого Брюса Банне- 
ра. Учитывая приставочную 
специфику, данная «находка» 
не вызывает особо положи- 
тельных эмоций... а времена- 
ми так и напрягает почище 
«Splinter Cell». 
К графическому оформле- 
нию претензий нет, хотя моде- 
лям немного недостает полиго- 
нов — что, может быть, даже 


и клучшему. Анимация персо- 
нажей, с точки зрения пользо- 
вателя компьютерных игр, ко- 
_ нечно, чуток резковата... хотя 

‘именно количеством штрихов 
1 цветовой палитрой отлича- 


Ну зто я, конечно, немного за- 
_ гнул©, но в принципе все всё 
поняли. 

-Впрочем, определенных 
_ ляпсусов дизайнеры игры все 
же наделали. Так, спецназов- 
цы прыгают из вертолета, 
у которого — ни шасси, ни по- 
лозьев®. Или еще из той же 
оперы — вертолет без про- 
блем транспортирует по возду- 
ху танк, размерами не уступа- 
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ет, 
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Ten ‚друг от ‘друга картина Ра- | 
_ фаэля и страница из комикса. 


Вирюбняцтво : 


ющий ему самому. А еще... 
аеще в паре роликов у движу- 
щихся машин не вертятся ко- 
леса. Чудеса, да и только. 


Да уж, такое возможно лишь | 


в играх под Р52. 


Звуковое оформление игры | 


приятно радует слух, а голоса — 
актеров из фильма только до- 
полняют общую благоприят- 
ную картину. 

Подводя итоги, хочется толк- 
нуть пару мыслей «о глав-. 
ном» (если вы это читаете — 
значит, мне это удалось). 

Когда-то совсем недавно 
игра под названием «Freedom 


Еогсе», тоже основанная на ко- 


миксах, положила по-настоя- 
щему прочное начало для сов: 


ММ 
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Press ACTION + to pick up and wield objects. 


сем нового бно игр — KOM- 


‚ пьютерных комиксов. Как бы 


парадоксально это ни звучало, 


“HO коряво-мультяшная графи- 


ка, наигранные диалоги, изби- 
тые шутки и деланньй пафос 
вкупе с «непредсказуемым» 
сюжетом вызывали бурные и 
продолжительные аплодис- | 
менты — в то время как дру- 
гие игры долго и нудно крити- 


‚ ковались за то же самое. Да, 


невероятно, но факт. И «Hullo и 
«X-men 2: Wolverine’s Revenge» 
заметно не дотягивают до 


уровня «Freedom Force» — но, 


(Utsbirs! ) give феведитиуєт girs ПОРН : I 
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NEW LINE CINEMA 
Гері Грей | 
и Дизель, Тімоті Оліфант. 


Жанр: бойовик 

Бюджет — 552 млн 

Ge ME Пол Гантеп 
У ролях: Чоу Юн-Фан. 

Шон Вільним Скотт- 
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тем не менее, играть в них 
и весело, и интересно. 

"Может быть, дело в том, что 
все электронные игры «у них 
за бугром» относятся к катего- 
рий Entertainment («развлеку- 
ха» то бишь), а многие совре- 
менные игрухи для создания | 
необходимой атмосферы серь- 
езно «нагружают» игрока. Так 
что смело устанавливайте се- 
бе Халка й устраивайте раз- 
грузку. Это уж точно пойдет на 
пользу абсолютно всем! 


Лещук Алексей 
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Название: Casino Inc. 


Издатель: Konami 


MX 40 0, ос Ці 1Я 
мегабайтами видеопамяти, ДІ 
| оперативки метров здак 256. 
| При этом абсолютно всем мо- 
| делям немного не хватает по- 


лигонов, да и анимация, на. 
мой взгляд, довольно-таки 


резковата — даже для страте- 


стно, графика не всегда явля- 
ется важнейшей составляю- 
щей игры — геймплей превы- 
ше всего. | 

Итак, в начале игры, как 
всегда, геймеру вверяется во 
владение пол, стены и крыша 


= 

ес гии/СИМулятора. Но, как изве- 
| 

| 
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Разработчик: Hothouse Creations 


Жанр: экономическая стратегия | 
Системные требования: Р !! - 500, 256 Мб 


Маркса «Капитапії 
чала приобретают- 


покер, рулетки и так 
а затем нанимается 


ния всего этого игрального 
безобразия. 

Впрочем, существует и дру- 
гой вариант «раскрутки» свое- 
го заведения, а именно — не 
формирование казино в «чис- 
том» виде, а застройка почти 
с точностью до наоборот. То 
есть создание центра развле- 
чений, где, в отличие от кази- 
но, в первую очередь строятся 
танцплощадка, бар, киоски 
с гамбургерами и мороженым. 
Опять же, не обойтись и без 
«одноруких бандитов» и авто- 


над головой — а на банков- 
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i 


‚заведения довольно оче- 
идны — во-первых, это мас- 


| совость посещения и довольно 


низкие выплаты персоналу. 
К тому же, опасность «посеще- 
ния» вашего заведения шуле- 
рами конкурентов заметно ни- 
же, чем в первом варианте. 
Но все равно приходится, во 
избежание антисанитарии, 
держать огромный штат убор- 
щиков (местная санстанция 
очень даже скора на распра- 
ву: стоит только мусору поле- 


жать день-два — все, придет- 
‘ся раскошеливаться на 


штраф). Да и охраны нужно 
держать целую свору. На пер- 
вом этаже нужно держать 
штук пять-шесть секьюрити 
(коричневые, с дубинками 

и пушками) и вышибал (горил- 
лы в черном) — причем жела- 
тельно возле входа, дабы пре- 
дотвращать любые возмож- 


ФАРГУС! 


ти, которых разрак 
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На других зта- 
HO пары 


Кстати, есл 
но повезло 


г несказан- 
з конку- 


кать не кота, 
ков. Дело в том 
щем здании зап 
троить себе «до 
кие тунеядцы, а 
личности без о 
места жительств 
в дело вступаю 


рой рукой разброе 
му программному" 
Ну, например, как вам карти- 
на, где десяток здоровенных 
мужиков не может вышвыр- 


нуть одного. единственного 
в стельку пьяного субьекта, 
который, хоть на ногах нор- 
мально стоять и не может, за- 
то оглашает окрестности во- 
плями сомнительного содер- 
жания и загрязняєт окружаю- 
щую среду всеми возможньми 
способами@? Как правило, 
всё заканчивается наездом 
полиции и крупным денежным 
штрафом. Один мой знакомый. 


чаях использовать киллеров. 
То есть тихонько ликвидиро- 
вать всех слишком уж мешаю- 
щих особей — и дело с концом. 

Помимо наемных убийц, 

. в списке штатных сотрудников 
могут числиться хулиганы, ин- 
триганы, шулера и другие то- 
варищи, которым самое место 
в местах не столь отдаленных. 
Эти криминальные элементы 
довольно полезны — особен- 
но хулиганы. Ведь устроенная 
ими массовка-потасовка в ка- 
зино конкурента довольно час- 
то может вылиться в весьма 
занятную сцену: как и в слу- 
чае, описанном немного вы- 
ше, охрана конкурента не 
в силах будет усмирить наха- 
ла, а посетители образуют 
плотное кольцо вокруг деру- 
щихся — и такое безобразие 
может продолжаться несколь- 
ко часов подряд, пока под зву- 
ки сирен не примчатся копы 
(со всеми вытекающими отсю- 
да последствиями). 

Такого рода вылазки в стан 
врага нужно проводить как 
можно чаще — ведь выгоду 
они дают просто колоссаль- 
ную. Во-первых, парализуется 
работа заведения-конкурента, 
во-вторых — ухудшается 
имидж атакуемого казино, 

и потенциальные посетители 


рекомендовал мне в таких в. Аб Бест 


х выгод можно 
бесконечности. 
_ Беспре, а ровном месте 
могут устро рядовые по- 
сетители. Вот Тут-то и приго- 
дятся суровые обезьянопо- 
добные парни — охранники и 
вышибалы. А уж если пускать 
в свое казино каждого встреч- 
ного-поперечного, то такие си- 
туации будут происходить до- 
вольно часто. Пенсионеры (ко- 
торые в игре почему-то назы- 
ваются «взрослые») любят по- 
драться с тинэйджерами, во- 
дители грузовиков — с отды- 
хающими, а тинэйджеры — те 
вообще могут прицепиться 
к кому угодно. А все пробле- 
мы придется решать с помо- 
щью грубой силы охранников. 
Можно, конечно, нанять хос- 
тесс — симпатичных таких 
девчушек, которые весело ще- 
бечут и изо всех сил пытаются 
запудрить посетителям мозги. 
Но это чуток не то. 

Во всех городах регулярно 
проводятся всякие узкоспеци- 
ализированные культурно-мас- 
совые мероприятия — вроде 
собрания любителей кожи 
и латекса®, съезда двойников 
Элвиса Пресли или Дня воен- 
но-морских сил. Причем прохо- 
дят эти мероприятия весьма 
специфически — участники 
праздно шатаются по городу 
(часто в невменяемом состоя- 


нии). Поэтому на входе просто 
необходимо поставить «фейс- 
контроль» в виде пары швей- 
царов при поддержке охраны. 
Да, эффективная работа 
шей службы безопасности - 
залог успеха. Проверено. _ 
ОЙ, чуть не забыл — 
в «Casino Inc.» есть и сюжет 
Игроку предстоит в предел 
сжатые сроки пройти путь о 
веселого, доброго и романтич 
ного частного предпринимате- 
ля, угощающего детишек мо 
женым и переводящего стар 
шек через дорогу, до наглой | 
и безжалостной акулы игрово 
го бизнеса, на службе у кото- 
рой состоят десятки самых о 
явленных головорезов. 


лась довольно посредствен- 
HOM — да разработчики, ви- 


Подводя итоги, необходимо. 
отметить, что игрушка получи- 


TO PLAY OR NOT TO PLAY 
в 


продуманность многих игро- 
вых процессов может запрос- 
то привести к проигрышу. 
Вдобавок, управление | 
в «Casino Inc.» не очень удоб- 
ное и, ктому же, немного | 
«ватное»: мышка динамит — 
вовсю, и кликнуть не туда — 
проще пареной репы. 
Гамесов, подобных выше- 
описанной, выходит по две-три 
штуки в месяц. И, как всегда, 
упор делается отнюдь не на 
качество. Как по мне, то 
«Casino Inc.» не особо отлича- 
ется от других подобных. Но, - 


| тем не менее, поиграть в нее 
| можно... до пары-тройки обло- 


Лещук Алексей 


с 
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neeyFeedback 


oleae зі зворотнім зв'язком 
вовна кнопок 
ремикач видів на 8 напрямків 
керування 
чення через RS-232 та USB 


ість 3 Windows 


shop. daawestcon 


подій пивіо 
Мультиплее 
Системные 


«Здесь американский дух, 
здесь Америкой пахнет! — — 
так говорил главный редактор, 
подсовывая мне под нос диск 
с игрой Deadly Dozen 2: Pacific 


Theater и отчего-то ехидно улы-_ 


 баясь. Как девушка хорошо. 
воспитанная, я решила не об- 


нюхивать диск прямо в редак- З 
ции, а отнесла его домой, где | 


и попыталась насладиться 
ароматом. Надо сказать, что 


— эта попытка чуть было не за- 


кончилась летально. На короб- 
ке с диском почему-то не было 
надписи «Осторожно газы»... 
А она бы не помешала... 

Тем не менее, зажав нос, 
я все же продолжила знаком- 
_ ство с «Deadly Dozen 2». Долж- 
Ha признаться, американский 
дух по версии этой игры — 
совсем не то же самое, что 
благоухание розового сада. 


о Dozen 2: Pacific Theater 


ой ios теперь Atari) 


о - 


ния Ри © 4 28 Мб RAM 
Сайт игры: wwwr- -fUSION.C 


В чем-то он проигрывает даже 
«Туалетному утенку». 
Конечно, у каждой игры 
свой Запах особый... 
_ Итак, под моим микроско- 
пом (без которого отличить 
«Deadly Dozen 2» от прочих 
многочисленных клонов не 
представляется возможным) — 
| очередной военный шутер, 
повествующий о нелегких аме- 
рикано-японских отношениях. 
Играть вы можете либо от пер- 
вого, либо от третьего лица — 
от второго почему-то нельзя. 
Камера переключается клави- 
шей <С>... 
Вообще-то, на этом обзор 
сего шедевра можно было бы 
и закончить. 

«Вот, еще одна Злобная Ли- 
чина, которой все и всегда не 
нравится, — заворчат недо- 
вольные читатели.— Почему 


бы просто не пробежаться по 
пресс-релизу и не посмот- 
реть, что об игре говорят са- 
ми создатели?». И то правда: 
почему бы не пробежаться?! 
С удовольствием пробегусь — 
когда еще представится та- 
кая прекрасная возможность 
потоптать этот пресс-релиз 
ногами! 

«Deadly Dozen 2 — трехмер- 
ный шутер с изрядной долей 
примесей других жанров, вы- 
сочайшим уровнем графики, 
богатым выбором оружия...». 
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Да, выбор оружия в игре дей. _ 
ствительно богат и, помимо _ 
рогатки, томагавка, ручных 

и диких гранат, включает аж 
две снайперские винтовки! По- 
скольку уволочь все это вели- 
колепие разом не представля- | 
ется возможньм, то по ходу 


ставаться Candin nanan 
орудий смерти — жертвуя ими 
в пользу других, более эффек-. 
тивных на данный момент. 
Вслед за главным героем, 
неважнецкое состояние кото- 
рого отражает индикатор уста- 
лости, без особого энтузиазма 
плетется, зевая, «группа под- 
держки». Основной ее целью 
является созерцание окрест- 
ностей с сопутствующим ковы- 
рянием пальцем в носу, а так- 
же построение стратегии хао- 
тичного бега при виде врага. 


№ 


ли попытались привнести. 
в игру элементы, значител : 


“koratn, пугали продви- 
нутым Al, использующим «сту- 
пенчатую модель поведения», 
но, видно, когда этот самый 


_ искусственный интеллект не- 


сли вставлять в голову компью- 
теру, то по дороге уронили — 
и как раз с самой высокой 
ступеньки. 

Далее разработчики честно 
предупреждают: «чтобы избе- 
жать скучных эпизодов, сцена- 
рии миссий будут варьиро- 
ваться — то есть игрок не 


Короче, не хотите скучать -- 


поваляйтесь в канавке либо 
| с радостным криком сиганите | 


| на настолько «высоком» уров- 
не, что странная однотонно-ко- 
| ричневая вода остается непо- 


| #100 | 20/5 


только будет участвовать в бо- 


HOU красться, идаже 
сть дело с саботажем». 


так поползайте под кустами, 


в болото, распугав при зтом 


- | всех лягушек! 


Кстати, о болоте... Графика 
в «Deadly Dozen 2» находится 


колебимой, сколько бы вы по 
ней ни бегали ини прыгали. 
° Кстати, при стрельбе тоже 
не остается ни малейших сле- 
дов от повреждений. Пола- 
гаю, это было сделано для то- 
го, чтобы вы максимально ак- 
куратно наносили добро и 
причиняли радость. Таким об- 
разом, на телах врагов не ос- 


которую они могли бы потом 
предъявить в «Спортлото» — | 
тем самым существенно ис- 
портив репутацию и настрое- 
ние бойцам за мир. 

Грузовик при наезде на не- 
высокий кустик или кочку ос- 


ется ни единой царапинки, 


танавливается как вкопан- 
ньй — да еще и с таким зву- 
ком, будто ему повстречался, 
как минимум, Годзилла (мак- 
симум -- Великая Китайская 
стена)... Интерактивность | 


‚просто потрясающая! © 


А уж какая в игре музыка... 


Музыка в «Deadly Dozen 2» на- 
поминает попытки Ысй’а вьісе- 


лить соседей с помощью игры 
на пианино и исполнения ду- 
шевных байкерских песен 
типа: «Ветер мне горячий пря- 
мов морду дуй. Вдаль лети 


дорога)». Страх и ужас, 


В общем, при взгляде на 
«Deadly Dozen 2» становится 
очевидным, что игра сильно ~ 
нуждается в уходе. Разумеет- 
ся, в уходе разработчиков. 

И чем дальше они уйдут, тем 
лучше. Так как смотреть на то, 
что они нам предлагают, нет 
никаких сил. Приходится по- 
теть, одолевая врагов и 
злость. Честно признаться, 
подобный процесс потоотде- 
ления начинает постепенно 
надоедать. Конечно, как учит 
нас «Камасутра», безвыход- 
ных положений не бывает. По- 


дит до нервной системы, оста- 


можно. воспользоваться но- 


BbIM дезодорантом «Ре». Дело _ 
в том, что обычный дезодо- 
рант лишь скрывает запах по- | 

ta. А дезодорант «Fe» действу- 
ет по-другому: он убивает бак- 
терии, всасывается через ко- _ 
жу, проникает в кровь, дохо- | 8 


навливает процесс выделения 
пота и, чтобы этот процесс не 
возобновлялся, разлагает те 
части спинного мозга, кото- 
рые за него отвечают. 
Во-вторых, есть вариант 
прекратить играть в подобные 
игры. Какой-то странный этот 
американский дух — лучше не 
рисковать. И вы не рискуйте. 
Кстати, выеще не пробовали 
нового «Туалетного утенка» 
с тройным хлором? Лучше и не 
пробуйте — онне вкусный. Та- 
кой же, как «Deadly Dozen 2: 
Pacific Theater». 


Командир диверсионного 
отряда хомяков-шатунов -- 
Ольга Крапивенко, 
helga666 @mail.ru 
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Разработчик: Terminal Reality 


Издатель: Majesco 


Жанр: Third-Person Shooter 


Требования: Pentium Ill 750 МГц (или эквивалент), 128 Мб O8y. 


видео GeForcee 


Рекомендуется: лучший Pentium ІМ, 5128 Мб DDR ОЗУ, 
GerForee4 (или эквивалент) 


ПОЛНЫЙ анал 


то можно успеть за во- 

семь с половиной ча- 

сов? Вообще-то много 
чего. Например, я ког- 
да-то видел фильм, 

в котором специалис- 
ты из НАТО обсуждали — 
сколько времени нужно для 
того, чтобы наступил конец 
света? По их расчетам оказа- 
лось — не более 50-ти минут: 
ошибка компа в США или тог- 
дашнем СССР = запуск раке- 
ты => пару минут и ракета за- 
сечена противоположной сто- 
роной => пару минут г» ответ- 
ный запуск... К тому времени 
как неразбериха пройдет, 


обе стороны уже успеют напу- 


скать в небо полный ком- 
плект фейерверков, направ- 
ленных в стратегически важ- 
ные районы (хотя уже десят- 
ка таких «ядреных бонб» до- 
статочно, чтобы наступила 
| ядерная зима и цветы пожух- 
ли от холода не только во 
Франции, но и в дебрях Ама- 
зонки). И вот уже весь мир 
тихонько ждет, когда пройду 
( те 23 минуты, за кої 
первая ракета совершит мяг- 
кую посадку где-то в центре 


нале «Шпил 
ны, у нас др 
хомяки-шатуны да собака-тер- 


минатор, которая питается су- 
губо гаечными ключами, и где 
набрать столько ключей, не 
знает никто... Иногда оста- 
вишь ее вечером в редакции, 
с утра приходишь — а полком- 
па уже нет! Постоянные ап- 
грейды, в общем-то, это тоже 
неплохо, но скоро руководство 
нашего издательского дома 
попросит нас заткнуть пасть 
этому проглоту, а мы-то собаку 
нашу любим... 

В общем, у нас ядерной вой- 
ны быть не может. У нас все 
гораздо тише, но кровавей — 
ведь если упадет «ядрена бон- 
ба», то крови уже никто не уви- 
дит в радиусе километров 
50-100. А мы вот тут игрались 
в игру Blood Rayne, прошли ee 
за 8,5 часов — и решили вам 
рассказать о том, чем полез- 
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..натретийдень въезжает Дурак-царевич в темньй лес. 
Глядь - — навстречу ему лежит в гробу, насосавшивсь. кровушки, сам граф Дракула. 


Стырено из эпоса Михаила Успенского «Кого за смертью посылать» 


ны прогулки с вампирами на 
свежем воздухе... 

Компания Terminal Reality из- 
вестна своими мрачными игра- 
ми. Чего один только «Ноктюрн» 
стоит. А уж если вспомнить, что 
ужастик класса «шутер квесто- 
образный» по мотивам фильма 
«Ведьма из Блар» поручили 
экранизировать на компе 
именно этой студии, то кажет- 
ся, что и говорить не о чем. 
Terminal Reality Ha роду написа- 
но делать страсти-мордасти 
и прочие ужасти-офигевасти. 

Но, заметим сразу, «Noctur- 
пе» не претендовал на хариз- 
матичность персонажей (бре- 
шу, конечно, но это чтоб обо- 
рот красивше вышел), а глав- 
ная героиня «Blair Witch Рго- 


то ей Растин Парр нужен и она 


ject» была какой-то тугодумной: 


в лес лезет, то вдруг испугает- 
ся милых призраков, которые 
всего лишь хотят сожрать на 
обед ее печень, и, резко пере- 
думав, валит из лесу на всех 
четырех своих копытах в чер- 
ных лаковых сапожках... А BOT 
в «Blood Rayne» имеется недол- 
годумающая (мы знаем много 
таких словей!) и харизматич- 
ная красотка, которая рвет 
всех направо и налево — как 
соседский волкодав по имени 
Моська разрывает тряпки, ле- 
тящие зимой на юг. 

Вам нужен сюжет в шутере? 
Нет? А вот вам? Нет, не вам, 
там справа, а вам, молодой 
человек в зеленых шортах, 
кроссовках, черных носках 
и черной футболке? Что, гово- 
рите, тут все такие? Ну ладно. 
Так кому нужен сюжет в шуте- 


TO PLAY OR NOT TO PLAY 


pe? Никому? Вот и ладненько. 
Потому что у насна повестке 


Хотя формально сюжет та- 
ков: госпожа Рейн, у которой 
в паспорте в графе «нацио- 
нальность» записано: «мама — 


вампир, а папа — водитель 
троллейбуса», ищет кусочки 
знаменитого демона по фами- 
лии Beliar, дабы, собрав их во- 
едино, загнать эту коллек- 
цию. .. кому? конечно же, кол- 
лекционерам. 

Госпожа Рейн — как настоя- 
щий филателист — всегда но- 
сит с собой лупу, футляр для 
марочек и два тесака по пол- 
тора метра в длину каждый 
(их, кстати, можно было лице- 
зреть в полную длину на об- 
ложке прошлого номера). Хо- 
дит она по своим коллекцио- 
нерским делам, собираєт ос- 
колки черепа демона -- но на 
пути у нее стоят другие фила- 
телисты (которые, кажется, 
были зверски выдраны из сво- 
его родного окружения — из 
игры «Return to Castle 
Wolfenstein»). Естественно, что 
на пути к господству над ми- 
ром фашисты не постоят ни за 
чем — они даже готовы убить 
нашу милую Blood Rayne, толь- 
ко бь не дать ей собрать пол- 
ный альбом марочек и кусоч- 
ков заветной демонической 
тушки... 

Бойня под названием «Кро- 
вавая Рейн» (что по-аглицки 
созвучно с «кровавым дож- 
дем») начинаєтся в 1933 году 
в Луизиане, где, кажется, кро- 
ме болот с призраками всех 
мастей, ничего и нет. В ходе 


ее ee 


небольшой миссии Рейн учит- 
ся у своей наставницы — дру- 
гой собирательниць марок (не 
такой, правда, красотки), кото- 
рая умеет с первого взгляда 
определить марку далекого 
Занзибара от пятикопеечной 
марочки с надписью «Монгол 
Шуудан». Опытная в филатели- 
стических делах тетка, похо- 
жая на Рейн только по форме 
одежды — она одета, как, про- 
сти Господи, наездница в цир- 
ке, — обучает Рейн всяческим 
приемам. Например, показы- 
вает, как можно прыгануть на 
строптивого зомби, который, 
возможно, скрывает под кро- 
ватью полезные марочки, — 
даи выпить из него всю 
кровь, пополнив при этом 
свои подупавшие силы. Она 
также учит Рейн тому, как ис- 
пользовать три вида зрения, 
как ходить и прыгать. А еще — 
если противные мертвяки 

и примкнувшие к ним фашис- 
ты не отдают марки, как имен- 
но можно возбудиться... то _ 
есть возмутиться... то есть ра- 
зозлиться и накрошить их на 
салат «Оливье», столь люби- 
мьй красоткой Рейн. 

Что касаєтся подпитки соб- 
ственных сил мисс Рейн путем 
поглощения эритроцитов непо- 
средственно из сонной арте- 
рии — тут все ясно, вампиров 
мы в своей жизни геймерской 
видали немало. Но вот осталь- 
ные способности местами ин- 
тересны. 

Прыжки у мисс Рейн получа- 
ются такие, что наш любимый 
рекордсмен в области толчков 
и прыжков — Бубка — отдыха- 
ети светится в рекламе раз- 


ных здоровых приборов от 
Цептер. Потому что мисс Рейн 
делает эти пятиметровые 
прыжки, во-первых — стабиль- 
но, а во-вторых — без шеста. 
Да и по натянутым проводам 
она бегает легче, чем тарака- 
ны по стене моего балкона. 

А, поверьте, тараканы у меня 
бегают так ловко, что ой-ой-ой: 
они проторивают дорожку от 
вонючей соседки снизу прямо 


к куркулям, живущим по диаго- 
нали и складывающим кар- 
тошку, а также прочую сугубо 
тараканью (по мнению тарака- 
нов) снедь прям на балконе. 
Три вида зрения, которые 
включаются кнопочками «1», 
«2» И «3», заменяют в игре ком- 
пас из «Enter the Matrix» и чу- 
Tbe из «Woverine’s Revenge». 
То есть заблудиться или всту- 
пить в мину (нет, не ту, кото- 
рую после долгого обеда ос- 
тавляют на дороге домой ко- 
ровы, a самую настоящую фа- 
шистскую противопехотную 
мину, заложенную с намеком 
на вступающих в нее вампи- 
ров) — в общем, все это прак- 
тически нереально. Вот вид 
зрения под номером три не да- 
ет ничего, кроме четких огонь- 
ков в темноте, указывающих 
сквозь пол, стены, землю, 
людей, нелюдей, реки и моря 
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(сквозь все, короче) направле- 
ние на Mission Objectives. 

И чтоб заблудиться, зто нужно 
очинно постараться. 

Хотя... как говорил персо- 
наж одной из советских народ- 
ных киносказок: «Встретишь 
Ивана-Царевича — не трогай 
его, он дурак}. 

А уж если вспоминать эпопи- 
ческий эпос, строка из которо- 
го так многозначительно на- 
мекнула на вампирскую тему 
еще в начале этого «ту плея», 
то его название (как вы и са- 
ми видите, если глаза не по- 
вылазили) — «Кого за смер- 
тью посылать». Будь моя воля, 
посылал бы только таких сим- 
патичных и отчаянных девиц, 
как Рейн. И кроваво, и смер- 
тельно без меры, и красиво 
при этом. Такой себе полукров- 
ка Блэйд в роли Уэсли Снайп- 
са — только в женском обли- 
чье и с красными ленточками 
в кроваво-красных же воло- 
сах. Если вы, господа геймеры, 
не в курсе, то рейв-компози- 
ция в упомянутом Блэйде (под 
которую герой Снайпса один 
в кровавом дожде из системы 
пожаротушения лихо нарезал 
на салат вампиров, собрав- 


шихся на вечеринку) называ- 
ется «Blood Bath Rave Scene». 

В общем, аналогии понятны, 
и догадливым геймерам наме- 
ков больше не требуется — 
полукровные вампиры рулят 
видео- и игропрокатом. 

«Но что умеет делать Рейн?» — 
спросите вы. Мы ответим: ес- 
ли она подберет ружье или пи- 
столет, или даже возьмет 
в каждую руку по такой бое- 
вой единице, то целиться ей 
не приходится — мочит всем 
чертям прямо в рыло, аки не 
так давно пройденные Ниоби 
и Призрак из «Enter the Matrix». 
И точно так же какв Матрице, 
можно включить мегарежим 
«Killing me softly» под названи- 
em Blood Rage (который в Мат- 
рице назывался Focus) — 
шинковать пару вражин с 
бым цинизмом раз и навсег- 
да... Если истратить немножко 
Rage и выключить его, то вос- 
становление пройдет доволь- 


| но быстро, но если в пылу бит- 


вы израсходовать его весь 
(что бывает в сражениях с ку- 


‘чами боссов уровней), то вос- 


становление будет идти до- 
вольно долго — пожалуй да- 
же, что до следующего босса. 
А уж коли босс завалит излиш- 
не разгорячившуюся Рейн, то 
тут уж по традиции, достав- 
шейся игре по материнской 
линии — от «Икс-коробочки», 
резко вспомнишь, что сохра- 
няться можно только в начале 
каждого из уровней... 

И еще одна консольная шар- 
манка, которую приходится 
крутить по кругу, чтобы до- 
стичь резалта: 


— Стих! 

...но я успел в него воткнуть, 

и там три раза провернуть | 

свое оружье. _ 

Он завыл, es 

‘рванулся из последних сил, | 

но я успел в него воткнуть, 

и там три раза провернуть 

свое оружье. 

Он завыл, 

рванулся и 

ноя... 
-- так, помнится 
класеник пытался 
отрывок из известно 
Старенькая учительни 
снулась после того, как « 
выл» в пятнадцатый раз. 
В «Blood Rayne» детскую зараз» 
ную болезнь мелких консоль- 
ных уровней решают тем же пу- 
тем — воткнуть, провернуть... 
Но враг снова жив! Надо вотк- 
нуть, провернуть... И так по не- 
сколько раз... Неизлечимо же- 
лание разработчиков затянуть 
игровой процесс хотя бы еще 
чуть-чуть! Что делать... 

Зато графика — просто меч- 
та! Красивейшая игра. Пере- 
драв ее с консоли, разработ- 
чикам пришлось, видно, нема- 
ло постараться, чтобы впих- 
нуть в убогую производитель- 
ность обычного «писюка» та- 
кую красотищу. Зто вам не хух- 
ры-мухры, а каркасная анима- 
ция с кучей «костей», динами- 
ческое освещение, супер-пу- 
пер вода и bump-mapping, 

к которому пока только идут 
такие инноваторы, как, напри- 
мер, разработчики из СтуТек. 

Но вот графические глюни... 
Игра не пошла под DirectX 8.1 


и 9.0 на машинах, оборудован- 


последних сил, | 


ных видяхами GeForce 4MX 
420 и 440, заработав, только 


валась и вытягивала 
тянули, как пытаютс 


ко за сорок, — но пустоту в сю- 
жете повторами и на и 
типа того же минного 
робокоповских роботов а-ля 
«цыплята табака», не при- 
крыть, как и злосчастное пузо 
пивное рубашкой на семь раз- 
меров меньше. 

Посему по прохождении иг- 
ры остается двоякое настрое- 
ние — и интересно вроде бы, 
и как-то по второму разу иг- 
рать не тянет. Три локации 
Рейн проходит легко, как чело- 
век с бензопилой проходит 
склад подушек, оставляя за 
собой только море трупов. 

И остается одналишь радость — 
ожидать продолжения банкета 
на празднике вампиров. Раз- 
работчик обещал. 


Мах Pagan, 
принц Трансильвании 
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сказание про Инди-младшего, 
отца Ларискиного 


жорджи, хоть и не 
мальчик был, а самый 
что ни на есть настоя- 
щий дяденька, деньги, 
тем не менее, тоже лю- 
бил. Не то чтоб силь- 
но — ведь больше де- 
нег Джорджи любил «Звездные 
войны», которые сам же и при- 
думал. А может, все-таки и на- 
оборот. Но это — вопрос для 
отдельного рассмотрения. Как 
бы то ни было, но эти самые 
войны позволили Джорджи 
сталь большой шишкой, на ко- 
торую вкалывает теперь уйма 
народу. И вот несколько злоб- 
ных дяденек решило помочь. 
боссу заработать еще немно- 
го. И сделали игру про еще од- 
ного дяденьку — Инди. То есть 
про доктора Индиану Джонса. 
Дяденька Инди был приме- 
чателен тем, что очень любил 
историю. А еще он любил ки- 
тайцев. Доктор Джонс был ар- 
хеологом, и поэтому никогда 
не покупал китайские кроссов- 
ки и жвачки — и, уж тем бо- 
лее, не юзал материнских 
плат, аудио- и видеокарт с по- 
меткой «Made in Спіпа»Ф. Да 
уж — и в неведении тоже есть 
счастье. Вот в таком-то счаст- 
ливом неведении и перебывал 
дяденька Инди. Поэтому и лю- 
бил китайцев. А вот немцев, 
к примеру, он не очень любил. - 
Именно на основе таких 
симпатий и антипатий доктора 
Джонса и была сделана злоб- 
ными дядьками из «The 
Collective» игра Indiana Jones 
and the Emperors Tomb. Ho, na- 
мятуя о прошлом, a именно — 
о предыдущей игре про Индиа- 
ну: «Indiana Jones and the 


Infernal Machine», которая 6 
ла таким ацтоем, что нив с 
ке сказать, ни в «Шпиле!» ог 
сать, было решено изменит 
тактику. Поэтому и выпустил 
сначала игру на приставках, 
а уж потом портировали ее 
с Хрох на РС. Причем со всеми 
вытекающими последствия- 
mu. Но, тем не менее, Tomb 
Ri... э-ээ очередная часть саги 
о приключениях выдающегося 
археолога получилась относи- 
тельно неплохой. 
Устанавливается игра без 
особых проблем, на диске за- 
нимает чуть больше гектара — 
и при этом каждый раз нахаль- 
но просит вставить диск. Поэто- 
му всем потенциальным архе- 
ологам желательно заглянуть 
на www.gamecopyworld.com 
и скачать «джентльменский 
набор» из отучалки от диска, 
трейнера и набора читов®. 
Графика в игре довольно не- 
плоха, тем более что все пер- 
воначально разрабатьвалось 
и оптимизировалось для ми- 


| зерных 64-х метров приста- 
| вочной памяти. Было бы луч- 


ше — тормозило бы так, что 
«Дум З» постыдился бы. Знако- 
мые пейзажи заботливо вытя- 
нуты из всех трех серий при- 
ключений Индианы, но, тем не 
менее, в плане банальности 
глаза особо не режут. 


Стамбула, буддист- 
секретную лабора- 
торию третьего Рейха. Кроме. 
того, придется даже спустить- 
ся в самую что ни на есть на- 
стоящую преиспеднюю, где 


призраком. 
Интеллект компьютерных 
противников крайне неравно- 
мерен — иногда потенциаль- 
ные жертвы доктора Джонса 
умело используют рельеф 
(и так далее), а иногда упорно 
стараются не замечать свети- 
ло археологии с автоматом на- 
перевес. а 
Но самое приятное, это ког- 
да доходит до рукопашной. _ 
Файтинги чрезвычайно редки 
на РС, а душа иногда ведь 
просит®. 
Индиана лихо раздает пода- 
чи направо и налево — даже 


_тить его отли 


как назло, почти ві 


Делай деньги, делай деньги, 
А остальное все — дребедень. 
М/Ф «Остров сокровищ» 


всякие «комбосы» делать уме- 
ет. Использование хлыста то- 
же приятно разнообразит про- 
цесс изничтожения врагов. 


| Так, лихо щелкнув хлыстом, 


можно подтянуть зазевавше- 
roca противй себе, после 
чего от чистого сердца угос- 

ным хуком или 

апперкотом, от которого бедо- 
лага непременно совершит ув- 
лекательньй 
духу... нуап 


стенке. В 
в стенах 
ра любят 
и главны 
Если с б евьми искусства- 
ми рукоприкладства у докто- 
ра Джонса все в порядке, то, 
например, сводными проце- 
дурами немного не сложи- 
лось. Художественное плава- 


едметах интерье- 
олько враги, но 


- ние дается Индиане с боль- 


шим трудом, так что при виде 
водной глади нужно сразу же 
начинать подготовку к оче- 
редной нервотрепке. 
Головоломки в игре 
чтоб уж очень сложн 


| лицо. Могли бы придумать что- 
‚нибудь пооригинальней про- 
стого нажимания на рычаги 


и кнопки. 5 
Можно сказать, что игра по- 
лучилась, как зебра: полоса 
черная, полоса белая -- 
и нельзя точно сказать, каких 
полос больше. Ну а если у кого 
аллергия на Лару Крофт®, то 
«indiana Jones and the 
Emperors Tomb» послужит 


отличной альтернативой. 


Лещук Алексей 


TO PLAY OR NOT TO PLAY 


Название: Grand Theft Auto: Vice City ОЦЕНКА: 10 
Разработчик: Rockstar North Графика: GE 
Издатель: Таке = Interactive Звук: 10 
Жанр: асбіоп Геймплей: 11 
Системные требования (min): Pentium ІЙ 800 МГЦ Управление: = 


или Celeron 1.2 ГГц или аналог, 128 M6 ОЗУ, Зе Мб видео 


СТА: Мсе City — — таких причин 
не видит. Даже если машина 
старая, медленная, как ката- 


фалк, и по привлекательности 


не намного обходит ржавый 
мусорный бак на колесиках — 
ему все равно! Если на улице 
стоит машина — это его маши- 
на! А если самокат? «Тоже де- 
ло полезное!» — думает Томми 
Венцетти, садится (точнее, ста- 
новится) на самокат и шпилит 
вперед — навстречу солнцу, 
встающему (садящемуся, захо- 
дящему за тучу) над славным 
городом Vice City. 

Первые три части игры «GTA» 
изрядно потоптались по рынку 
злектронньх развлечений, 
иимна помощь в деле раз- 
вращения молодежи рину- 
лись такие же побудители 
анархизма -- «Мафия», 
«Hitman» и прочие возмутите- 
ли и развратители нравст- 
венности. Ну а в нашей стра- 
не, где героев сериала «Бри- 
гада» за звезд считают, — 


тут уж игра и подавно за 
супер-развле 


ется! | зы с часовым механизмом. 


Но если миссии выпо. 
неохота, а охота просто пораз- 
АЕ 
найдется простор! Фантазию 
можно применить в деле ог- 
рабления прохожих, затем — 
при последующей беготне от 
полиции, которая обязательно 
объявит возмутителя спокой- 
в розыск; и уж потом — 


«Украл-продал-пропил-сел- 
вышел» — самая что ни на 
есть живучая идея в сердцах 
народонаселения большой, но 
отсталой части суши. А тутеще 
и радио, транслирующее nec- 
ни тюремщиков, называют 
«взрослым» — то есть таким, 
‘которое создано специально 
для тех, кто прошел «школу 
жизни». В общем, идеи мисте- 
ра Венцетти пришлись к месту. 
И молодежь, ностальгирующая 
по тем временам, когда она, 
облаченная в пеленки, друж- 
ными рядами шла под стол ло- 
мать очередного пупса и пор- 
тить вышеозначенные пелен- 
ки, ринулась скупать «СТА: Мсе 
City» — игру, отличную во всех 
отношениях. 

Да, игра — то что надо для 
полного отдыха. Есть в ней мис- 
сии, причем местами довольно 
неординарные — например, 

с помощью маленького, управ- 
ляемого посредством радио 
вертолетика нужно расставить 
в строящемся здании сюрпри- 


торые будут носиться за вами 
на вертолете, новогодними 
гирляндами болтаясь на сви- f 
сающих с него канатах. 
Можно, кстати, покататься | 
и на такси. Если успеешь при- 
ехать быстро и не напугаешь 
пассажира до смерти, он денег 
даст; аесли сделаешь это не- 
сколько раз подряд — полу- 
чишь продвижение по службе. 
Мне, правда, это так и не уда- 
лось: один уровень Up мне еще 
давали -- а дальше запах от си- 
дений, испорченных пассажи- 
рами, отпугивал всех прохожих. 
„Да ладно — зато можно 
в «Скорой помощи» покатать- 
ся. Причем вызвать ее доволь- 


в отстреле спецназовцев, ко-...|.с 


Крепче за баранку 
бандит! 


скорая тут как тут. Садишься 


в машину — адальше все по 
сценарию такси 
большей осторо: 


в этой игре. Девелоперы не 
смогли обойти проколы 

в дв іжке — илажах льнула 
неза лети чым (но от этого не 
менее вонючим) потоком на 
несчастных геймеров, кото- 
рые ждали ИДЕАЛЬНОГО про- 
должения любимой игры. 

Не сложилось. Во-первых, 
при всей навороченности мо- 
дели повреждения авто — 
учитывая вышибания дверей 
и окон молотком и другими 
полезными в хозяйстве пред- 
метами, а также с учетом от- 
падающих бамперов, дверей, 
капотов, отрывающихся крыш 
и всего остального (авто мож- 


но раздеть вплоть до ходовой 
и сидений) — при всем при 
зтом машину можно подви- 
нуть пузом. Любую. В любом 
положении. 

Наши читатели вряд ли по- 
мнят, что в советские времена 
были популярны всякие «по- 
лезные советы»: как использо- 
вать старый носок в качестве 
соковыжималки, как забодя- 
‚жить из лука суперкраситель 
_ для шерстяных ниток и как 


_ сделать изних потом меховую 

_ шубу, что делать с порвавшим- 

° ся целлофановым кульком, 

a ; чтоб его можно было оставить 
в наследство своим. внукам. З 
Да-да, дорогие мои! Раньше. 
людям ив голову не  приходи- 

з-под нафтал 
на можно просто выбросить! 

В нем еще несколько поколе- 

ний обедь в школу носило! Вот 

и унас есть такой совет: если 

в Vice City вы поставили маши- 


ну в положение «поднимите ко- 


леса вверх», причем где-то да- 
леко OT трассы, — не отчаивай- 
тесь! Затолкайте ее своим мо- 
гучим пузом на пригорок и 
сбросьте оттуда -- она встанет 
на колеса и снова будет при- 
годна для езды. Если не взо- 
рвется, правда, - ведь каж- 
дый толчок машины движок 
игры воспринимает как удар 
об стену. Это они, конечно, 
льстят нашему пузу, но прият- 
но все же осознавать, что 
можешь нанести грузовику 
такой же урон, как машина, 
мчащаяся по встречной. 


| итстолб. Если рухнет на про- 
`хожего, прохожий станет по- 


Кстати, если интересно, мо- 
гуеще один секрет раскрыть. 
Вот занесла вас судьба на ка- 
кую-то магистраль, где ночью 


под проливным дождем только 


девушки в купальниках на ро- 
ликах катаются (и такое, кста- 
ти, повсеместно!). На горизон- 
те — ни машины. Что делать? 
Выход такой: становимся по- 
среди дороги лицом в одну 
сторону — а потом поворачи- 
ваемся на 180 градусов. Ма- 


шина прям за спиной не по-. 


еще раз, что-то обязательно 
появится! Глючок-с — старый, 


хожим на крокодила — таким 
же плоскими длинным. Когда 
же столб этот с той же силой 

упадет на ваш автомобиль, 


грузится в недра кап 
причем без каких-либо по- 
вреждений: 

Движок третьей «СТА» тупит, 
но вот в плане графики выжа- 
ли из него, если сделать не- 
большое сравнение, как из од- 
ного лимона — литр сока. То 
есть сделали практически не- 
возможное. Вода — совер- 
шенно никакая, зато модели 
людей и машин стали вполне 
нормальными; дождь и прочие 
осадки, а также постепенная 
смена времени суток — все 
это выглядит очень приятно. 

К человеческим персонажам 


явилась? Странно. Попробуйте | 


явно приложили свои датчик! 
спецы no Motion Capture — 


TO PLAY OR NOT TO PLAY 


латься, некоторым приходит- 


причем все женщины ходят, _ 


как модели по подиуму (или 


как некоторые девицы вдоль © 


дороги), а мужики — как пл 


цы в тапочках на мокром полу 


перед запльвом. 


Al у проходящих мимо прохо- 
жих, правда, не на высоте. Жи- 


вут они по старому русскому 


народному тюремному принци- | 


пу: «Бьют — беги, дают — бе- _ 


ишь. Он стоит. Опять подхо- 
дишь. .. И так до бесконечнос* 


ти, покау прохожего голова не 


отвалится и онне рухнет, раз- 
брасывая во все стороны бак- 
сы и оружие... 
Ну да ладно. Давайте все- 
ки о сюжете. В игре есть 
ль — стать самым крутым. 
в городе мафиози. Задание _ 
простое: город образца сере- 
дины восьмидесятых — в на- 
личии, желание у мистера 
Венцетти стать мафиози — 
присутствует. Что еще надо? 
Немного времени и расчета! 
На своем пути герой (гово- 
рящий, между прочим, голо- 
сом Рея Лиотты, снимавшего- 
ся в аналогичной роли в 
фильме «Goodfellas» и еще в 
«Сердцеедках», где торговал 
ворованными автомобилями) 
встречает разных людей. От 
некоторых ему нужно отде 


одходишь тихонько -- бац по 
| голове! — опять бежит. Ты сто- 


питься и угнать новую машину 
(которая всегда стоит рядом 


ов конце концов, отьездив 
по городу не одну милю, убив 
всех неугодных темных лично- 
| стей, ‚ поводив (и повредив) по 
ходу не один вертолет, машину 
орой помощи», такси, поли- 
йскую машину, катер и уйму 
разных автомобилей и мото- 
циклов, он добьется своего 
и станет-таки самым-преса- 
мым крутым гангстером. 
Периодически можно дока- 
‘зывать собственную крутиз- 
ну, устраивая rampage: на- 
ехав на значок черепа, полу- 
чаешь в руки УЗИ, с помощью 
которого нужно за несколько 
нд, стреляя из окон ма- 
‚ завалить кучу нехоро- 
ших парней, которыми полон 
город... | 
Да, Vice City — этоуже не 
Чикаго. Город, правда, тоже 
немаленький -- но атмосфера 
совсем другая. Такое впечат- 
ление, что наступили вечные 
каникулы! В этом плане игра 
вышла просто вовремя. Кани- 
кулы продолжаются! 
Maximo Рабапе 


бзора предоставлен 


TOPLAY OR NOT TOPLAY 


PE 


Название: Colin McRae Rally З 
Разработчик: Codemasters 
Издатель: Codemasters 
жанр: racing simulator 


айте компании «Code- 
masters» 17000 поли- 
гонов на гоночную ма- 
шину -- иона перевер- 
нет мир! Дали. Пере- 
вернула. Зацените... 
2 На тестовом геймер- 
_ ском супер-ПК журнала 


__ «ШпильЪ стоит три игры OT од- 


_ ной компании. Первая — 

«Colin McRae Rally 3», ставшая 
родолжением суперсерии 
раллийньх симуляторов под 
одним общим названием. Вто- 
pas -- «IndyCar Series» — осо- 
бьх комментариев тоже не 
требует. Третья — «Race Driver 
Online». 

-Ивотясидели думал, о чем 
же написать? О гонках, о гон- 
ках или о гонках? Сначала вы- 
брал второй вариант. Потом, 
по подсказке Blind Sniper, oc- 
тановился на третьем, и позто- 
му написал о первом — 

о Colin McRae Rally 3. 
Пожалуй, нет в мире про- 
граммы-симулятора раллий- 
ных гонок лучше. Молоток, Ко- 
лян, так держать! Правда, Ко- 
лин МакРей имеет к зтим гон- 
кам такое же отношение, как 


ре, — но все равно молоток! 
Потому как даже и в таком 
случае имя прославленного 
гонщика уп. 
рами только. ь 
ми интонациями — 
стихами: 

И в жаруи в знойный холод 

Наш Колян рулит по трассе... 

то, что рифмь нет, зто пон- 


"ть — главное, смысл душев- 


ный есть. aay 


Погодные условия в новой | 
версии игры просчитаны и пе- 
ресчитаны так, что только ра- 
дуешься умным людям из 
«Codemasters я 


Могут! Едешь. 
по песку -- песчинки из-под 
колес во все стороны; летишь 
по снежной трассе -- снег 

в лицо! Повороть затягивают, 
ауж о том, чтобь разогнаться, 
врубив сразу после первой пе- 
редачи третью, - так об зтом 
и думать забудь! Hy а если 
идет дождь, то скорость лучше 
не превьшать -- ато не успе- 
ешь оглянуться как окажешься 
в ближайшей канаве, внезап- 
но выпрыгнувшей на тебя из- 
за очередного поворота. 


нє 


Например, когда едешь по 
снежному сугробу, погружаясь 


Чтобь ничего такого не про- 
исходило, к нам в кабину влез 
старый хмырь по имени Глист. 
Сорри, Грист, Ники Грист. Сам 
он называет себя штурма- 
ном — но зачем, скажите на 
| милость, нужен штурман, ког- 
‚да перед каждым поворотом 
можно вывести индикатор на 
пол-зкрана, указывающий, 
в каком направлении и на- 
сколько далеко за пределы 
| трассы я улечу, если забуду на- 
жать на тормоз? Разве что для 
реалистичности. «Прямо 10, 
| правый 15 и длинный левый 
80, после чего прыжок и пря- 
мо 100» — это вдохновляет. 
Кстати, именно когда выки- 
дывает с трассы, можно насла- 
диться недокументированны- 
ми возможностями движка, 
| в миру известными как глюки. 


Е 


‘почти по крышу, TO, вы- 
чикаких следов пребы- 
сугробе полуторатон- 
ного авто найти уже не мо- 
жешь — машина, как япон- 
ский ниндзя, заметает следы 

еником и выравнивает суг- 
роб сразу за собой. 

Если же влетишь в воду, она 

не станет разбрызгиваться; 
и даже если свалишься в реку 
или на дно канавы, скорость 


автомобиля нисколько не упа- зо 


дет. Да и в лесах, бывает, 
едешь по кустам (э 
сты захотелось) 10) 
мально, но вдруг, врезавшись 
в какой-то кустик, машина отки- 
дывает копыта... пардон, коле- 
са... Кустик-то (с виду, кстати, 
точно такой же, как его собра- 
тья) по жизни (в модели мира) 
оказывается деревцем... 
Других серьезных глюков 
в игре не обнаружено, зато 
имеется куча йивтсьловоду! 
Зверский рык мотора вдох- 
новляет! На пробу в игре дан 
целый набор недорогих (по 
мировым меркам) серийных 


авто, докрученных д 
у машин с МЕХ5 обн 
ется коробка-автома 
редач. Причем, даже 
ду взять да и включит 
передачу, машина п 

и довольно шустро. Тю 
знаете ли. 

Так вот, «Codemas 
хали в набор автолюб 
e Ford Focus RS WRC 02; 
e Mitsubishi Lancer Evo VII; 
e Citroen Xsara и Saxo Kit Car; 
Subaru Impresa М/ 5 
MG ZR Rally Car; 


‘самый 
чт 5 ерст- 
ный — OT полноприводной до 
переднеприводной. Виртуаль- 
ному Коляну есть на чем раз- 
мять и сломать пару берцовых 
костей. Как бы он ни цеплялся 
на поворотах за ногу Гриста, 
как ни плакал бы и как ни кри- 
чал: «Хочу к маме!» — вы, если 
будете достаточно настойчи- 
вы, сможете законопатить его 
в гроб. 

Трассы тоже предлагаются 
самые разные, из всех клима- 
тических зон — от знойной 
и пустынной Швеции, где мож- 
но поездить в знаменитой гон- 


му времени вы раздолбали ма- 
шину в ноль, соваться туда не 
стоит. Кстати, первый ремонт 

в чемпе можно провести толь- 
ко после трех этапов, так что 
поосторожней! Это вам не мик- 
ромашинки, а ралли, прибли- 
женная к осознанию реальнос- 
ти так же близко, как Мео! 

Для каждой трассь любой 
уважающий себя гонщик под- 
бирает машину, подходящую 
к цветам ландшафта. Иногда 
они даже перекрашивают ли- 
тые диски в золотой или там 
фиолетовый цвет — чтобы уж 
совсем красиво было. Такой 
возможности в «CMRR3» нет — 
зато можно настроить кучу аг- 
регатов: от двигателя до руля, 


TO PLAY OR NOT ТО PLAY 


есть за руль и про- 
ть сто метров на остановку 


трассу — но вдруг... Лучше пе- 
рестраховаться и сделать ку- 
зов пожестче, а подвеску по- 
мягче -- чтоб легко было под- 
прыгивать и крепко падать. 

И как только все это будет 
настроено, закрывайте глаза 
и уши, потому что пощады на 
трассах ждать не стоит — 
мерзкие разработчики поза- 
ботились о том, чтобы, стук- 
нувшись с размаху об асфальт 
или грунтовку, вы услышали 
мерзкий звук удара двигателя 
об дорогу, после чего может 
быть всё. Все агрегаты, кото- 
рые можно настроить, а также 
все остальное — от ветрового 
стекла и до фар, крыши и бам- 
пера — все это отлетает с лег- 


PE 


костью бабочки, гонимой ypa- 


ганом. Правда, зто если стук- 
нуться достаточно сильно. 
И с каждьм ударом о препят- 


Ст вие (а если трасса незнако- 


мая, то зто пра 
все меньше едетт куда: 
тите вьі,-- и по большей части 
ломится куда-то в кусты, чтобы: 
там отдохнуть, распластав- 
шись на высоком дереве. 
Сломались? Следует подре- 
монтироваться. Выглядит это 
так: из гаража элегантно выхо- 


дят боты и, скрипя своим ис- 


кусственным интеллектом, на- 
чинают ремонтировать то, что 
им больше всего нравится 
(или не нравится). После чего 
они элегантно делают отмаш- 
ку — и машина готова ехать. 
Так что, если едешь без рези- 
ны, с оторванными бамперами 
и отвалившимся глушителем, 
то не рассчитывай, что, подъе- 
хав к пит-стопу, сам сможешь 
выбрать, что конкретно следу- 
ет ремонтировать — бот все 
равно решит, что лучше пове- 
сить тебе новые красивые 
бампера с цветочками... А то, 
что ты дисками искры из доро- 
ги высекаешь, — это твое де- 
ло. Хотя по жизни АЇ у ремон- 
теров очень даже ничего. 


Мах McPagan 
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шие на технол Л 
же с помощью т xHONO- 
гий, иногда попросту не 
замечают того, что их 
окружаєт. Словно зави- 

стливые котята, они то и дело 

подбегают к маме-кошке и про- 
сят молока. Они настолько за- 
няты своей работой-карьерой 

и проблемами мира, что по 

ии нескольких десят- 

ков летс ужасом смотрят на 

свое отраженье в мокром окне 

и думают: «А где же я потерял 

ту детскую улыбку, то стремле- 

ние к свободе, то желание 
быть птицей в небе? Когда на- 
ступил тот час, когда пропал из 
виду парень Женя, и в чем рас- 
творилась девушка Оля? Поче- 
му, глядя с балкона, мы видим 
только железобетонные конст- 
рукции и свалки мусора техно- 
генной революции?». 


Комикс, 
перевернувший идею 
восприятия жизни 
«Сны оружия» — так дослов- 
но переводится с английского 
словосочетание Gun Dream. 
Манга, придуманная замеча- 
тельным художникомінемикои: 


вания. Красивая. 
шей нации сеек 


Sbuteru Yuki 
асрики — Futoshi Fujikawa 
ака — Kaoru Wada 


тами. Мечтами, дававшими си- 
лу и желание стремиться к че- 
му-то первичному. Желание най- 
ти гармонию и спокойствие — 
то есть получить возможность 
смотреть на мир, как на мура- 


вейник, и не вносить при этом — 


в его хаотическую целостность 
каплю раздора, способную 
превратить гармонию бытнос- 
ти в пустыню тьмы. 

Немногие авторы из мира ~ 
комиксов способны показать — 


боли — но, по cnc 
является полноценным руслом 
жизни? Руслом, которое, как 
т, всегда нахо- 
дится в движении, лишь пото- 


м 4 


нают осознавать, что комикс 
говорит именно об зтом. Вот 
только говорит так просто, 
словно ть сам видишь дейст- 
вие перед глазами. Как будто 
написан он был не кем-то дру- 
гим, а именно тобой — иимен- 


но так, как этого хотел ты. 


_ Ведь человек — это не пря- 
мая линия, а большой много- 
гранник. Он ищет Ответ кру- 
гом, даже там, где уже нашел. 
А успокоившись и собравшись 
с мыслями, начинает задавать 
вопросы, никак не связанные 
с тем, что он испытал, когда 


дея была из- 
› так, а не ина- 
один, аеще 
увидели эту 
ему стало все 
у OH видел то 
и человек, живу- 
океаном? Почему 
о, чему его учили 


понять, поче 
ложена им 

че, почел 
тысячи че 


прочитал этот комикс. Он хочет 


— 


вшколей изни? тан 
книга с картинками так притя- 
гивает — и, в то же время, так 
отталкивает, вызывая в его го- 
лове Bones ательное напо- 

минание: «журналы с рисунка- 
наль для детей»? 


извел в виде текс- 
да бы это прочли 


‘Ho больше всего ero беспо- 
рос: «Как все-таки ав- 


вопрос. 


детали, которье посчитал нуж- 
HbIM воспроизвести, а все ос- 
тальное, вплоть до листа, па- 
дающего с дерева на дальнем 
плане, — наложил твой разум. 
Ему показали основные зацеп- 
ки, к которым можно прикла- 
дывать остаточные образы, 
накапливаемые человеком го- 
дами — на протяжении всей 
его жизни. А ответ на вопрос: 
«А как же другие видят то же, 
что вижу я? Ведь они не про- 
жили моей жизни. Они не ви- 
дели того, что видел я?!» — 
прост. Ведь ты живешь в том 
же мире, в котором живет 

и тот человек, увидевший мир 
комикса точно так же, как 

и ты. И как только ты осозна- 
ешь это, тебя тут же посещает 
неистребимое желание внести 
свою лепту в эту гениальную 
связку идей и ощущений. 

Но не всегда твоя гармония 
способна передать то, что хо- 
тел показать автор. Так что 
иногда продолжение может 
быть неполным лишь потому, 
что создатель не смогувидеть 
в твоей идее порыв и стремле- 


“Topbiit здесь описан, состоит 


всего лишь из двух частей, рас- 
сказывающих о событиях, опи- 


санных в двух первых томах 
манги Юкито Киширо. Но что- 
бы вкусить всю прелесть ман- 
ги, нужно для начала ознако- 
миться с первоисточником — 
и тогда, наверное, вы пойме- 
те, чего мультфильму не хвата- 
ет от первичной идеи комикса. 


И помните: комикс — это ва- 


риант мысли автора в графи- 
ческом исполнении, который 
может показать куда больше, 
нежели обычная текстовка. 


Боги и люди... 


Все началось с того, что 


техногенный мусор. Его всегда 
выбрасывают, когда количест- 
во или же сущность его более 
не может составлять гармонии 
с миром поверх облаков. Му- 
сор выбрасывают туда, где он 
необходим. В мир — вернее, 
в город, где желание заполу- 
чить технологию любыми 
путями является обычным 
способом существования. | 
| Этотмир сочетает в себе 
все те качества, которыми, за- 
| получив ненужные технологии 
и знания, мог бы обладать лю- 
бой — от ребенка и до могу- 
щественной корпорации. Мир, 


что люди сверху хотят, чтобы 
люди снизу жили. Для тех, ко- 


ком мире высшие BCE 
дут зависеть от низших — 
и наоборот. 8 


Часть 1: 
Ржавый Ангел 


Железный Город — город 
мусорщиков, разместившийся 
под летающим городом Зали- 
мом. Один из его обитате- 
лей — добрый доктор Идо. Од- 
'нажды, aps по горам мусора, 
доктор находит останки кибер- 
нетической девушки, в кото- 
рых еще теплилась жизнь. Же- 
лание творить добро помогает 
доктору вернуть к жизни тело 
киборга. Но переродившийся 
не всегда может вспомнить, 
кем он был в прошлом. Не дол- 
го думая, добрый ученый на- 
зывает девушку Галли и дарит 
ей новую жизнь — жизнь в ка- 
честве своей дочери. 

Через какое-то время Галли 
начинает замечать, что прием- 
ный отец не ночует дома. 

В один из таких походов, пыта- 


ляется ночью доктор, девушка 
следует за ним. С этого момен- 
та ее жизнь сильно изменится. 
В тот день, вернее в ту ночь, 
она осознает, что настоящее 
ее призвание в этом мире — 
Воин-охотник, охотник за голо- 
вами, работающий на «Завод». 
К несчастью, судьба сводит ее 
с бывшим гладиатором Греви- 
сикой. После их первой схват- 
ки возле водосточного коллек- 
тора Чирен (бывшая любовь 
Идо) решает переделать Гре- 
висика в машину, способную 
уничтожить Галли — и все это 
для того лишь, чтобы доказать 
Идо, что не только он может 
создавать лучших в городе му- 
сорщиков киборгов ... 


‘След слез 


_ Новый друг Галли — Юго — 
мечтает попасть в Залим. По- 
сле заключения сделки с нечи- 


| стым на а руку 
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да» — Вектором до осуще: 


: ‘ствления заветной мечты вро- 


де бы уже рукой подать. Одна- 
ко цена, запрошенная Векто- 
ром, очень высока. Ho Юго го- 
тов сделать все что угодно — 
лишь бы добраться до Залима. 
И вот однажды, выполняя по- 
бочное задание, Юго встреча- 
ется с загадочным Воином- 
охотником. 

На этом аниме заканчивает- 
о если в вас есть это 
‘стремление узнать, что же за- 
ставляет смотреть Ha мир ко- 
миксов без отвращения, а да- 
же с интересом, — тогда про- 
сто разыщите эту мангу, и вы 
поймете, почему киберпанк 
в графическом исполнении за- 
служивает своего места под 
солнцем. 


Компьютер “Ланжерон” 
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072003 на WEG ZOD 


претенденты определены 


есь украинский гейм- 
мир находится в ожида- 
нии: кто займет призо- 
вые места на отбороч- 
ных WCG в Украине и 
будет представлять на- 
шу страну на Чемпионате мира 
по компьютерным играм в Ко- 
рее? Мега-отць по «0172003» 
в это время ищут возможность 
хорошо потрениться, а самые 
лучшие тренировки, понят- 
но, — чемпионаты. 

Как вы знаете, наш журнал, 
совместно с игровым порта- 
лом «Все о Геймах», провел 
Открытый чемпионат Украины 
по «UT2003». Посмотрев по- 
внимательнее на то, кто орга- 
низовывал турнир, можно до- 
гадаться, что проходил он 
в Одессе®. Тут, Ha юге, — 

и солнце, и море, и, конечно, 
легендарный клуб «К», воспи- 
тавший не одну команду отлич- 
ных игроков, в том числе двух 
чемпионов Украины, достойно 
показавших себя в Корее на 
WCG 2001 и 2002. 

Узнав о проведении такого 
чемпионата, к организаторам. 
присоединилась компьютер- 
ная фирма «Н-Бис» и Федера- 
ция компьютерного спорта 
Украины в лице ее президен- 
та — народного депутата Ана- 
толия Толстоухова. | = 


| игроки из одного города в пер- 


И вот 14 июня в Одессу 
сьехались лучшие игроки 
Украины, а также игрок из 
России — Hobbit (чемпион 
Москвы) и гость из Тираспо- 
ля — 5патапіС. 

Утро турнира началось 
с просмотра роликов, посвя- 
щенных WCG. После неболь- 
шого фуршета организаторы 
предоставили слово предста- 


сообщил, что в данный момент 
идут переговоры с Госкомспор- 
том Украйнь о легализации 
компьютерного спорта и при- 
числении его к официально 


| признанным в стране видам 
спорта. Он пообещал также 


ввести общеукраинский рей- 
тинг игроков, а со време- 


| нем — выдавать лучшим игро- 


кам спортивные разряды. 
Прошла жеребьевка, усло- 
вия которой оговаривали, что 


вом туре сражаться друг ‚С дру- 
гом не могли. 


_ info@ukrinte net 
Rite a uke intent 


И началась игра... 
Первый тур прошел доволь- 
«Во втором состоя- 
лась встреча двух претенден- 
тов на первое место: 
c58-Hobbit (Москв 
(Днепропетровск) 
тяжелой игры HR- 
Joe выбил москвича в лузера. 
В этом же туре одесская на- 
дежда allgames.xan проигры- 
вает днепропетровцу 
24.Емії Тіт. 

Третий тур: львовянин 
allgames.cyb проигрьваєт 
одесситу айватезіСПір (чем- 
пиону Украины no Quake 3 
в 2002 году), и в следующем 


туре allgames|Chip проигрыва- 


т фавориту чемпионата © 
HR-Joe. В итоге по отцам до 
финала доходят киевлянин 
eski и HR-Joe (Днепр). 

А в лузерах шла борьба за 
вьход в финал. В полуфинале 
лузеров встретились два одес- 
сита из одной команды: 
аїйбатезіСпір и allgames.xan 


вольно спокойно отдал киев- 
лянину и вторую победу. 
Итак: 

место -- eski (Киев): 
Кубок, карточка пополнения 
кармана на 250 грн., АТІ 
Radeon 9000 PRO 128 Мб 
DDR, папская мышь Logitech 
MX300, футболка UT; 
место — allgames.xan 
(Одесса): карточка на 
200 грн., CD-RW Sony, клава. 
Logitech Internet Navigato 
футболка UT; = 
место — НЕШое (Днепр): : 
нарточка на 150 грн., 5в 


1 


и после очень тяжелой игрь 


побеждает allgames.xan. Не- | 
сколько минут отдыха — | 


и allgames.xan начинает играть | 


финал лузеров с HR-Joe, KOTO- 
рому предрекали первоє мес- 
то начемпионате. Все ожида- 
ли тяжелой игры, но allgames 


Xan уверенно выходит вперед — 


и выигрывает — 11: 


В суперфинале встре ается : 
allgames.xan и eski. У киевля- | 


нина бьло намного б 
шансов выиграть суперф : 
нал, так как для победь ем > 
нужно было выиграть всей 
лишь одну игру, а BoT all- 
games.xan, чтобы занять пер- 
вое место, должен был выиг- 
рать две игры. 

Началась первая игра: eski 
вышел вперед, не давая Ксану 
ни малейшего преимущества. 
После первого поражения 
Ксан понял, что первого места 
ему уже не занять, поэтому до- 


фикат об атте- 
чало, что 


мпионаты, проводимые 
ФКСУ в Одессе и Одесской 
области. 

А нам уже примерно ясно, 
кто является фаворитом 
в 012003 в Украине иу кого 
есть реальные шансы поехать 
в Корею на финал WCG. 


GreenJek 


Вечерний «Шпиль!» 


оворит Киев. Кие 
время -- без пят 
финал Кубка Украины по 
компьютерным играм. 

Послушайте прогноз по- 
годы на завтра: завтра 
‚ ожидается, что команда луч- 


Теперь 
CTAX дня. 
Как стало известно, по око 
чании регистрации участников _ 
Кубка Украины обнаружилось, 1] 
что их поголовье в стране 

с каждым годом растет . Oco- 

бенно заметно повышается 

количество геймеров в дис- 
циплине, известной в народе 

‚под именем «Контра». Обрати- 

тевнимание на следующую 
информацию: если в прошлом | 
году в Кубке участвовало око- 

_ ло полутор тысяч человек, то 

_ В этом год олько по дисцип- 

Г лине inter-Strike» втурнире 
примет участие 343 клана по 
5 человек (не считая менедже- 
ров, тренеров, поваров и лич- 
ных массажистов), что состав- 
ляет 2096 человек. Все мед- 
ленно офигевают от такого на- 
пльва игроков. 

Всего на Кубок зарегистри- 
ровано 3395 геймеров. Рас- 
клад по видам приведен 
в таблице. 

В общем, будет нормальное 
количество забот и у Samsung 
Electronics — главного органи- 
затора и «рулевого» WCG, и у 


І stan (25-29 июня) — про: 

дет в городахи клубах: 

е Днепропетровск. Компью- 

терньй клуб «Кибер-Мир», 

пр. Гагарина, 19; 

Ровно. Компьютерный клуб 

«Хакер», ул. Грушевского, 41; 

e Симферополь. Компьютер- 
ный клуб «Dungeom, ул. Лер- 
монтова, 14а; 

® Харьков. Компьютерный 
клуб «Бездна» — ул. Гирш- 
мана, 17. 

Начало жеребьевки — в во- 
семь часов утра. Жеребьевка 
будет проходить в клубах, ука- 
занных выше. 

| этап — (2-7 июля) пройдет 
в городах и клубах: 

e Киев. Компьютерный клуб 
«Samsung CyberZone», Бес- 
сарабская пл., ТЦ «Метро- 
град», минус второй зтаж, 
квартал «Развлечений»; 

е Донецк. Помещение пресс- 

координатора Игр в Украине — центра Вьставочного ком- 

РА «Диалла». плекса «Экспо-Донбасс», ул. 


Город Unreal |5іаг Craft} War Craft |. Counter-Strike 
р оре (игроки) | (игроки) | (игроки/команды) 


Днепропетровск 226/31 


Донецк 14 Si 47 155/31 


Львов 22 33 63 218/34 


Киев 89 442/60 


Одесса 5) 166/28 
22 160/27 
450/85 
279/47 


2096/343 


Ровно 
Симферополь 35 


35 


Харьков 


Всего 


| е Львов. Компьютерный клуб 
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ще», давал таскать лотерей- 
ные билетики по несколько 
раз, а потом дарил журналы, 
за что получил большую благо- 
дарность в виде небольшого 
денежного штрафа от отдела 
сбыта, который пытался эти 
же журналы продавать. Но, по- 
ка никто не видел, он раздал 
даже часть инвентаря — так 
что некоторое время при-. 
шлось стоять на ярмарке без | 
колонок и монитора, которые _ 
были кому-то подарены. — 


Челюскинцев, 189в; 


«Назгул», пр. Чорновола, 
101; 

» Одесса. Интернет-клуб «К», 
ул Софиевская, 28. 


рая проходила с 5-го 
в столичном пла- 
чого. Во-первых, мы 
геймеров. 
идели кучу фа 
енее буйных про- 


- | чам — мы составим список не 
ярмарку и вы- 
дадим его мальчику с феноме- 
нальной памятью. Удачи всем 
тем, кто. не придет!” 

тати, все те, кто получил 
скажите за них спа- 
ибо компании «Цебит» (анти- 
вирусы Касперского, футбол- 
ки, блокнотики) и интернет- 
провайдеру «Адамант» (интер- 
нет-карточки). 
: eee Bee! 


ть) — это од 
Вот это было откровение 

На собственном стенде мы 
устроили розыгрыш призов: 
Особо отличился Мах Равап, 
который, ‹ если кт ов аски- - 


TIPS & TRICKS 


HULK 
Введите зти кодь в меню 
Options > Code Input: 

e GMMSKIN — неуязвимость 
(Hulk и Banner становятся 
неуязвимыми); eee 

e FLSHWND — регенерация 
(Hulk восстанавливается 
в два раза быстрее); 

e ANGMNGT — полный показа- 
тель ярости («Rage meter» 
становится полным и не 
убывает); 

е СЕМСНТЕ —бесконечные 
повторения; 

е НІТНОБЕ -- удваиваєт здо- 
ровье Hulk’a; 

e ВЕМСІТМ -- здоровье всех 
врагов удваиваєтся; 

e МММУНІР — здоровье всех 

врагов уменьшается вдвое; 


них потом можно там же акти- 
вировать/деактивировать. 
е TRIASSASSINDONTDIE — 


e FSTOFRY -- любая атака режим бога; 
Halk’a мгновенно убиваєт e LAMEYANKEEDONTFEED — 
Bpara; - максимум здоровья; 


© ANGRYXXXINSANEHOOKER — 
включить Blood Rage; 
ONTHELEVEL — открьть все 
ровни; | 
® DONTFARTONOSCAR - — враги 
samt заюті . 


. BRCESTN — все загадкі 
шаются мгновенно; 

» NMBTHIH — сбросить луч- 

~ шие резалты игры; 

e TRUBLVR — откры 
уровни. 


После этого коды о  .|е МОРЕ = 
активировать в Options > режим ‘игры insane ‘Gibs і 
Special Features > Cheats. (Must see!); 
Для запуска игрь с разньми Привет от разработчиков®. 
параметрами создайте файл е TERMINALREALITYRULES; 
args.ixt (или отредактируйте, e ALBATROSS; 
если он уже существует). e JAMNAKED; 

Вот параметры, которые е IAMANGRY; 
можно добавить: e NAKEDHOOKER; 

е -fesoak — открывает специ- | e SATANRULES; 


TERMINALREALI 
ТЕВМИМАЕВЕАН! 


‚альные особенности 
(cheats/arts/movies); 


настільних систем з новими технологічними рішеннями, що доз оляє сворювати 
розподілені інформаційні системи. і 


Основними можливостями "Нео-2002! є: 


@ вибір будь-якої мережевої конфігурації; 

‘© робота з лініями з низькою пропускною здатністю; 
я модульна архітектура; 

мг шифрування вхідного та вихідного трафіку; 

г Журналювання роботи; 

мг підтримка різноманітних клієнтських платформ та ін. 


B тел. +380 44 951-46-83 2 e-mail: post@art-master-soft.com.va 


"Следующие коды нужно BBO- 

дить после нажатия <Esc>. 

Некоторые из них отключить 

невозможно. Некоторые оста- 

ются до конца игры... 

e PRECIOUSPROTECTION — 
100% брони; 

@ ASPIRINE — 100% здоровья; 

e \THUGSTOOLS — холодное 
оружие; 

e PROFESSIONALTOOLS — 
стрелковое оружие; 

e NUTTERTOOLS — все ору- 
жие; 

e YOUWONTTAKEMEALIVE — 

добавляется две звездочки 

к шкале «Разыскивается по- 

лицией»; | зі 

LEAVEMEALONE — полиция 

Bac больше не ищет; 

ONSPEED — увеличить ско- 

рость ходьбы/езды; 

е BOOOOOORING -- уменьшить 
скорость ходьбь/ездьх; 

e ЕАММУМАЄМЕТ — все жен- 
щинь любят тебя : 

TRAVELINSTYLE 

ние гравитации 


колеса; 


e ICANTTAKEITAN DRE — 
самоубийство; " 

е APLEASANTDAY — время 
суток, день; 


е ALOVELYDAY -- вечер; 

е ABITDRIEG — облачная 
погода; 

e CATSANDDOGS — дождь; 

e CANTSEEATHING — сильный 
туман; 

e PANZER -- появляется танк; 

e THELASTRIDE -- катафалк; 


ROCKANDROLLCAR — 
лимузин; 
RUBBISHCAR — мусоровоз; 
GETTHEREFAST — машина 
Sabre Turbo; 
GETTHEREQUICKLY -- гоноч- 
ная машина; 
GETTHEREVERYFASTINDEED — 
новая гоночная машина; 
GETTHEREAMAZINGLYFAST — 
раллийное авто; 
BETTERTHANWALKING — 
машинка из гольф-клуба; 
LIFEISPASSINGMEBY — 
ускорить время; 
FIGHTFIGHTFIGHT — 

все люди дерутся друг 

с другом; 

NOBODYLIKESME -- люди 
при толчке падают; 
OURGODGIVENRIGHTTOBEAR- 
ARMS — у всех появляется 
оружие; 

COMEFLYWITHME — начина- 
ютлетать мухи; 

GREENLIGHT — все светофо- 
ры переключаются на зеле- 
ный свет; 

MIAMITRAFFIC — ускорение 
движения по улицам; 
CERTAINDEATH — во рту 
появляется сигарета; 
STILLLIKEDRESSINGUP — 
скин игрока меняєтся цикли- 
чески; 

LOOKLIKELANCE — скин 


_ Ланса; 


MYSONISALAWYER — скин 
воката; 
DOKLIKEHILARY — скин 
иллари; 
ROCKANDROLLMAN — скин 
рокера; 
ONEARMEDBANDIT -- скин 
«Однорукого бандита»; 
IDONTHAVETHEMONEYSONNY — 
скин мафиози (костюм); 
FOXYLITTLETHING — скин 
дочери мафиози; 
WELOVEOURDICK — скин 
«шотландца» (в килте). 


Ем 
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Право на жизнь в открытом космосе! 


а / 


Издатель на территории Украины - компания "МУЛЬТИТРЕЙД". 


Отличное качество мультимедийной продукции, выпускаемой нами, давно уже стало визитной карточкой компании. 
Наш каталог, из более 1000 наименований - самый большой лицензионный каталог в Украине. 
По вопросам оптовых закупок обращайтесь по тел.: (044) 237-5186, 495-1018; sale@multitrade.com.ua; www.multitrade.com.ua 
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5. Жено КИРИЛЛ и NEW MEDIA GENERA 
ЛУЧШИЕ МЕФОДИЙ 
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Музыкальное чпиїВОЇ 


огда десять лет назад 
Курт Кобейн не нашел 
лучшего решения, кро- 
ме как украсить частя- 
ми собственной головы 
потолок в своем доме, 
многие почитатели новой 
панк-волны были готовы уйти 
либо вслед за Куртом, либо 

в лес — чтоб не видеть того, 
что творится в этом неспра- 
ведливом мире. Курт показал 
всем, что не стоит быть гото- 
вым облобызать филейную 
часть широких масс — точно 
так же, как не нужно быть на- 
стоящим бескомпромиссным 
панком. Можно просто быть 
самим собой — и все равно 
оказаться на гребне волны 

и порвать весь мир на волшеб- 
ную вермишель. 

Помню, как впервые я услы- 
шал альбом «Nevermind». Не- 
сколько десятков минут, про- 
веденных с придурочной улы- 
бочкой и в страхе вдохнуть 
или выдохнуть, чтобы не про- 
пустить ни единого звука... 

А через пару лет Курт достал 
из аптечки очередную порцию 
таблеток, из бара — бутылку 
шампанского, а из шкафа — 
двустволку... 


Прошел год. Я думал, что му- 
зьки в мире больше не будет 
никогда. Но однажды — вес- 
ной 1994 года — наблюдая 
МТУ в пиратской студии звуко- 
записи, которые тогда были 
у нас повсеместно, я был сра- 
жен — «Self Esteem» от тогда 
еще не известной мне группы 
«Offspring» (название которой 
я по ходу перевел как «Каюк 
весне») была МУЗЫКОЙ. 
Жизнь вернулась! 

Группа «Offsrping» для пан- 
ков немного нетипична — да 
они и не панки вовсе. Их стиль 
лучше всего обозначить как 
треш-метал-панк — быстрая 
тяжелая мелодия, которую вы- 
резают на двух гитарах, басу 
и ударных четыре па 
поддается четк 
ции. Но все paBHi ; 
(и пусть Брайану «Декстеру» 
Холланду в зтом году будет 
37 — стакой музыкой «в голо- 
ве» постареть нельзя!) — от- 
личник учебы, староста клас- 
са, получивший впоследствии 
специальность микробиолога, 
а теперь обзаведшийся доми- 
ком, несколькими кошками 
и собаками, ну и семьей, нако- 
нец — как такой человек мо- 


|\42 


і 
ем СУС Е21 VECTOR 
- А, о 
Ваш незаменимый спутник 6 Internet! 


жет быть лидером панк-груп- 
пы? Bot Noodles — бывший 
школьный уборщик, алкаш 

и бездельник — это то что на- 
до! Но Брайан... Его прозвище 
вообще означаєт что-то вроде 
«праведника» — и этот самый 
Бежег-праведник теперь ли- 
дер одной из самых популяр- 
ных треш-панк-групп в мире. 
Да и Крисел с Уэлти — тоже 
непонятно кто: доктор финан- 
совых наук и специалист по 
электронике! 

Тем не менее, они — настоя- 
щие панки, только умнее. Текс- 
ты их песен — сильнее, а му- 
зыка... Музыка группы «ОЯ- 
spring» — ровная от первой до 
последней песни. Если поста- 
вить и прослушать непрерыв- 
но все их песни от Jennifer 
Lost the War» 1989 года до 
«Conspiracy of One» 2000 года, 
то He удастся заметить каких- 
то перегибов или срьвов -- 
кажется, группа всю свою 
жизнь равномерно прожила, 
чтобь прийти к зтой самой по- 
следней песне. Все песни раз- 
ные, да и любительский альбом 
«The Offspring» He отличается 
качеством, HO звучание и текс- 
ть — это одна большая симфо- 
ния. Если бы пришлось провес- 
ти экскурс в прошлое и расска- 
зать о музыке Offspring (или, 
по-нашему, «отпрыск»), TO выгля- 
дело бы это примерно так... 

«Вот, смотри — это мы, 1984. 
год, фигней страдаем — типа 
пытаемся на гитарах играть! 
Да, а вот уже 1987-й — мы 


Отпрыски панка 


альбом записали. Сколько де- 
нег было — на столько и запи- 
сали. Полный фуфел этот аль- 
бом... Так, брось, не смотри на 
эту чушь — эти чертовы тыся- 
чу пластинок мы два года пы- 
тались хоть кому-то продать! 
Вот, сюда смотри — это 
в 1989 году мы подписали кон- 
тракт с «Nemesis»... Так себе 
контора — мы с ними только, 
считай, сингл записали. Ниче- 
го особенного. Ладно... 0! Вот, 
смотри — это сам Гуровиц из 
«Bad Religion»! Вот с него-то 
и сего «Epitaph Records» вся 
крутизна и началась! Да лад- 
но... Вот, слушай, зто альбом 
«Smash»: «Та-да-да, бац! Та-да- 
да, БАЦ». Кончай слушать... 
Что говоришь? Да, этого дела 
мь продали пять миллионов 
штук... Зто (кстати, зацени!) 
был САМЫЙ продаваемый аль- 
бом, выпущенный независи- 
мой студией звукозаписи. 
Пройденный этап! Смотри 
дальше! Вот, «Іхпау оп the hom- 
рге»! На каком языке назва- 
ние? А воту вас в Украине на 
каком разговаривают? На сур- 
жике, говоришь? Воти это на 
испанско-английском! Нор- 
мально, по-народному. А вот 
«Атейсапа»! Знаешь такую? 
Это все знают! Даже послед- 
ние лохи после американы уз- 
нали, что такое мы. Ладно, хо- 
рош, все это фигня, пошли пи- 
во пить!» 

Ну что такого есть в этих 
парнях, что цепляет за душу? 
Голос Декстера? У Декстера, 


по большому счету, нет ника- 
кого мало-мальски похожего 
на голос певца голоса. ди по- 
ет, как переросток, голос кото- 
рого ломался-ломался, да так 
до конца и не сломался — вы- 
_ сокий, с какими-то срывающи- 
мися нотами. Для панка — са- 
мое то, но разве это голос ком- 
мерчески успешного проекта? 
Можно, конечно, вспомн Е 
ветеранов типа «AC/DC» — 
но это случай особый, треб 
щий расследования крупно 
комиссии психологов и ото, 
рингологовФ. 

Цепляют тексты — по кра: 
ней мере, тех, кто их понима 
Парни знают жизнь. А как же 
иначе? Ведь они культурные и 
хорошо образованные люди из 
хороших семей (кроме одно- 
го). И, скорее всего, He толь- 
ко читали Достоевского и Шек- 
спира, но и смотрели, каки все 
нормальные американские 
подростки, сериалы и прочую 
лабуду — столько, что этого ^ 
было достаточно для того, чт 


бы проникнуться культурой со: 


временного мира. В итоге, 

изящным, но простым, срыва- 
ющимся на ненормативную 
лексику языком они расск 
вают о столь насущных , 
лодежи вещах, как ж 


Объявляем ‹ 


ЫМИ 01 


WN ER 


рбоно: 


асов Александ] 


В связи с летним сезоном 


лами (ypa-ypa!!!), 


киевл; 


ной дыре, которая 


нормальным че; 


хочется 


че могут получить призы 


смерть, наркомания и здоро- 
вый образ жизни, преступле- 


ние и наказание; о том, что 


можно делать и чего делать 

нельзя. Они похожи на испра- 

вившихся хулиганистых паца- 

нов, которые, повзрослев, учат 

дворовую шпану не делать глу- 

постей — и им хочется верить! 
Они живут по своим же 


‚ ездят в турне и выпуск 
дко, но метко) свои аль- 


овер і в том, что мир 
зодолжаєт катиться черт зна- 
ет куда!». Он прав. В культур- 


в голове после прі 
дитских сериал 


ценностям. И они. 
"Она покончила жизнь само- 

ийством, этот умер от нарко- 

этот — сидит дома, по- 

го нет работы... 

1 аленькая 


TOUT 


зад 


в редакции 


принципам — работают в поте. 


© жизней? 


рень в клипе «All | Want», кото- 
рый несется, срывая с себя 
одежду. Они говорят: «У меня 
нет самоуважения — и это 
классно!» — но мы понимаем, 
что самоуважение — это пра- 
вильно, потому что герой пес- 
ни — моральный урод. В нашу- 
мевшей «Pretty Fly» парень 
просит сделать татуировку 
«1.3», аему делают татуировку 
«31», он хочет купить компакт 
«Ісе Cube», но его нет в магази- 
не — и что он делает? Покупа- 
ет «Vanilla Ice»! Он придурок! 
Посмотрите на него и посмей- 
тесь! Не делайте-так! Самоува- 
жение — это важно. 

«Жизнь-- это бег по шос- 
се», — говорят парни. «Смотри- 
те! Вокруг полно несправедли- 
 вости, и никто не хочет на это 
смотреть!» — кричат они. Хо- 
чется что-то сделать, чтобы это 
изменить... Ведь, к сожале- 
нию, в нашем мире действи- 


Музыкальное чтиЕЗО! 


тельно «Crime Does Рау». Нам 
бы хотелось, чтобы преступле- 
ние было наказано, но не мето- 
дами насилия и подавления 
свободы везде и во всем — мы 
хотим, чтобы люди просто по- 
умнели и поняли, что жизнь — 
важная штука и, идя по ней, 
нужно много думать, чтоб не 
промахнуться и не пропасть. 


Мах Pagan 


3, проводит новую долгоиграющую 


вивших письма пер- 


о 


му штемпелю от 


Правильное слово: 
філо 


Контактный телефон 


Текст: 


COLUMBIA БРАЗЕРС 


роект и развили свои 
логии, чтобы удовлетво- 


емая emotion mapper 


| но: построитель эмо- 
И 
oad 


Ses 


фильма, исчисляю- 
щемся катастрофически ко- 


некоторые вещи 

в несколько раз быстрее, чем 
прочие люди, или же вообще 
может делать то, что не дано 
никому? Не знаете? Тогда 2" 
представьте себе Е 
тот чел < 


_ съемку сцены из фильма вначале была отснята сцена 
(а для примера возьмем отшу- | с несколькими актерами, яв- 
мевшую недавно «Матрицу»), ляющимися почти точной ко- 
режиссер вместе с автором пией «агента» — актера Хьюго 
сценария садятся за «большой | Вивинга. Если внимательно 
стол», и начинают обсуждать присмотреться, то в начале 
все в деталях. То есть — как схватки во дворе всего лишь 
должен выглядеть персонаж, несколько из человек, участ- 
во что он должен быть одет, вующих в драке, являются ре- 


что должен говорить и делать. | альными людьми. Но с того 
В зависимости от многих фак- момента как их становится 
торов эти люди распределяют | больше тридцати, в полную 
основные мощности студии на | силу вступает компьютерная 
реализацию тех или иных спец- | графика — и количество жи- 


ций), представляет собой Ha- 
бор инструментов, которые 
компания приспособила для 
работы в Alias Wavefront Maya 
с данными реальных движе- 
ний, полученных с помощью 
системы сканирования движе- 
ния Oxford Metrics Vicon moti- 
on-capture system (система зта 
разработана Attitude Studio). 
Использование инструмен- 
тов emotion mapper — это тот 
показатель, которьй наглядно 
демонстрирует, что отличает 
нынешних компьютерных пер- 
сонажей от других виртуаль- 

- ных героев, созданных ранее 
на все той же Фабрике Грез — 
в Голливуде. Используя ето- 
tion mapper, нынешнему пер- 
сонажу можно придать те че- 
ловеческие эмоции, при кото- 
рых он не будет вызывать 
удивления или эффекта «бес- 
человечности» его внешнего 
вида. Практика создания ран- 
них компьютерных персона- 
жей в фильмах показывала, 

что все они резко выделялись 

на фоне настоящих людей. 

Прояв. то в резких дви- 

й направленно- 

иньх частей тела, 

бічному человеку не 

о. И, насколько бы 

"біла продумана ре- 

ом Ta или иная сцена, 

добиться реалистичности было 
трудно — практически невоз- 
можно: когда вы смотрите на 
таких персонажей, вы не при- 
общаете себя к ним, вы не 
чувствуете себя так, словно 
мотрите на реального челове- 

а. Но когда вы видите движе- 

я персонажа, созданного 

помощью новых технологий, 

истичные движения и по- 
ние такого «создания» со- 

т практически полную ил- 

того, что у него есть 

и. И именно поэтому 

Кажется, что зтот персо- 

к реален. 

Но давайте вернемся на не- 

которое время назад. Прежде 

чем снимать на камеру и про- 
водить затем монтаж на ком- 
пьютере, сцену «обрисовыва- 
ют» в виде комиксов: каждая 
картинка в этом комиксе — 
как кадр в киноленте, а под 
ней в деталях расписывают, 
какое движение должен про- 
делать персонаж в то или иное 
время. Такие комиксы называ- 
ются скретчами — от слова 

«scratch» (набросок). Кстати, 


при создании видеороликов 
к играм используется та же 
технология с раскадровками. 
Эти комиксы на начальных 
этапах производства фильма 
помогают увидеть те недора- 
ботки или ошибки, которые 
могли бы быть допущены по 
окончании снятой сцены. 

Как только данные пробле- 
мы устраняются, режиссер- 
ская группа приступает к сво- 
ей работе. Понятное дело, что 
рассказывать вам о том, как 
снимается обычный д! 
или простая боевая 
пользованием ста 
вспомогательных ср 
собираюсь. Но пов 
делается тот спецэв 
торый позволяет при 
боевой сцене «объемно 
и колорит, которые так з 
тьвают при просмотре. 

Как утверждают специа 
рующиеся на захвате дви) 
ния сотрудники различных 


дий, чтобы создать красочного 
и живого персонажа, потребу- 

ется, как минимум, команда из 
пяти (ато и больше) 
— плюс пять месяцев 


моделі 
модели всегда начи! 
работу с эскизов, н 
HbIX художниками 
листе бумаги. Ви 
дит создать скеле 
ру телаи лица пер 
пользуя для зтогої 
пакет Мауа. : 
Затем начинается : 
хвата движения» — її 
ture. У участника с 
в данном случае у акті 
полнявшего роль аге 
Ta,— на Tene располагают 
15 датчиков — их креп 
специальном комбинезоне. Та 
ким образом, Хьюго Виви! 


система Мсоп собирает данные 
о захвате движения, а видеока- 
мера снимает сцену и звук. По- 
сле использования анимацион- 
ного графического пакета для 
наложения данных с датчиков 
на скелет в Мауа аниматоры со- 
здали тело агента в Maya и син- 
хронизировали его губы с ауди- 
опотоком, используя для зтого 
программу синхронизации губ, 
основанную на фонемах — эле- 


танные для Мауа, помогают 


COLUMBIA БРАЗЕРС 


По 


ли закончены, 


ман, а вернулась к инструмен- 
там emotion mapper. 


струменты, разрабо- — 


происходило все в той же 


Maya. Для внедрения анима- 
WMV агентов в реальный фон с 
| живым действием, группа ани- 


маторов использовала утилиту 


| сатега-їгаскіпе, которая авто- 


ключей анимац й для получе- 
ния реалистических результа- 
тов. До использования ето- 
tion mapper, чтобы получить 
реалистичное движение, при- 
ходилось создавать ключевые 
кадры анимации, обманывать 
глаз, делая так, чтобы каза- | 
лось, что вы смотрите на ре- 
ального человека, а не на ком- 
пьютерного героя, ь 
После tor 
была закон 


те! 


(cA образа 
о всем этом, 
очно просто — ' 
ра очень тру- 
доемка. Только сейчас стало 
возможным снимать такие 
сцены. И только используя 
все современные технологии, 
аниматоры с 
дать реалист 
в которой каж, 
нажей выгля, 
щий челове 


Рассказать 
как видите, до 


ерсо- 
как настоя- 


Sova 


ЖЕЛЕЗНЫЙ БУМ 


В первую очередь, oe. 
é ный процессор, памяти 
| немеряно. и видеокарта 
і размером с материнскую пла- 
ту. И вот тогда-то заядлому | 
игроку о ни кариес, 


кращается ни на а секунду. 

В этом обзоре вниманию на- 
ших читателей мы хотим пред- 
ставить нового «короля на 
час» — чип АП Вадеоп 9800 
Рго. Может быть, это утверж- 
дение не совсем корректно — 
так как, по слухам, в природе 
существует и некий мифичес- 
кий видеоадаптер с памятью 
DDR-2, с которым якобы вооб- 
ще никто не сравнится. 

Однако видел ли кто-нибудь 
это чудо воочию? Это сложный 
вопрос, поэтому, забегая впе- 
ред, отмечу, что производи- 
тельность видеоадаптера от 
Gigabyte, который мы и иссле- 
довали, действительно впечат- 
ляет. Чтобы «оттенить» воз- 
можности Вадеоп 9800 Рго, 
мы решили в качестве оппо- 
нента принять видеокарту на 
основе процессора Radeon 
9700 Pro, выпущенную компа- 
нией Albatron. 

Для начала стоит отметить 
основные характеристики ис- 
следуемого видеоадаптера. 
Рабочая частота графического 
процессора Вадеоп 9800 Рго 
составляет 380 МГц, частота 


Pro ситуация следующая: гра- 


`фическое ядро 325 МГц, па- | | 
_ мять 310 МГц (DDR — 620 Мгц), 
- адаптер, заявленный как high-_ 


. шина памяти — тоже 256 бит. 
_ Объем видеопамяти у обоих 


- видеоадаптеров совершенно 


‚ одинаков — 128 Мб. В итоге 


° закрадывается абсолютно 
_ обоснованное подозрение, 


о Radeon 9800 Pro есть ра- 
ый. 9700 Pro. Попыта- 
верить, так ли это на 


о самом деле. 


Ввиду особого. статуса" 
Gigabyte Radeon 9800 Pro 
(имеется в виду статус «сверх- 


|| Для сравнения, у Radeon 9700 | 


тором, кстати, компанией АЙ 


` обещается недюжинный при- 
_ рост производительности). 


гепдідня сегодняшнего, 
і 


Здраво рассудив, что видео- 


просто 


| горльншкомь se sce, мы 
_ использовали самое мощное 


- оборудование. Вычислитель- 


- ных возможностей этого обо- 


рудования должно было с го- 


_ ловой хватить для того, чтобы 


- Вадеоп 9800 Pro не простаи- 


’ вал в ожидании данных от про- | 


 цессора: системная плата на 
- основе набора логики Intel 


горячей» новинки) и некоторой | 
| Kingmax (208400), работаю- 


кратковременности пребыва- 


ния этого устройства в стенах 


нашей тестовой лаборатории, 
проверка «беговых» качеств 


| проводилась с использовани- 

| ем всего двух тестовых про- 

| грамм: старого знакомого 

| 3DMark 2001 SE, а также ero 

| превунико - — 3DMark’03 (в ко- 


і 


работь локальной видеопамя- | 


ти — 340 Мгц (DDR, зффектив- | | 


ная частота — 680 МГц). «Ши- 
рина» шинь памяти -- 256 бит. 


і 


| 
| 
| 
ії 
| 


г РН 109-^07500-00 7 Чі 
і | 4 
ре й 


875P, два модуля памяти 


щей в двухканальном режиме, 


| и процессор Intel Pentium 4 


с частотой З ГГц (частота ши- 
нь -- 800 МГц). 


Как видно из диаграмм, при- 


рост производительности от- 
носительно Вадеоп 9700 Рго 
в тесте 3DMark’03 действи- 


Gigabyte Radeon 9800 Pro З 


тельно достаточно существе- 
| нен, особенно в низких разре- 
’шениях (640 x 480, 800 x 
_ 600 точек) — хотя, справедли- 
вости ради, отметим, что OT- 
_ рьів более нового графическо- 
_ го адаптера присутствует во 


°_ всех разрешениях. Факт из 


’ числа личных впечатлений: 
впервые мне довелось уви- 

‚ деть работу ЗВМагКк’ОЗ без 

| подтормаживания — по край- 

ней мере, даже при присталь- 

’ ном разглядывании «тормо- 

зов» замечено не было. 

Существует некоторое все- 

| общее предвзятое отношение 

і к программе 3DMark’03 — 

_ в связи стем что и программи- 
і сты ATI, и программисты nVidia 
нечисты на руку в отношении 
| драйверов при работе именно 
’ с этим конкретным тестовым 

пакетом. Другими словами, 

| при запуске 3DMark’03 «ум- 

| ный» драйвер использует не- 
| которые лазейки в коде 


| 


дать желаемое за действи- — 
тельное -- большее, чем при 
честном тестировании, кол 
ство баллов. На наш взгляд, 
это — достоинство программи- 
стов вышеупомянутых компа- 
ний-производителей графичес- 
ких чипов и, В то же время, ог- 
ромный минус разработчикам 
зрМагк03. Даже если выяс- 
“HUTCH, что но 


| этого теста можно пред 
| вить не как истиву'в'посл 


= 
| 


менее he ыы, 
которыми мы остались доволь- 
ь ситуация прямо про- 


градусов. Кроме того, карта. 


в плане потребляемой мощно 


ЖЕЛЕЗНЫЙ БУМ 


Процессор 


Оперативная память 


oer | Seagate Barracuda ІМ 80 Гб ATA100__ 


Операционная система 


Драйвер чипсета 


tel INF 5.00.1012 | 


і “Intel Application Accelerator 2. 2. 2 


АП Catalyst. 3. 20 


р следних картах на базеч чипов 

| Radeon). 

| Итог: Radeon 9800 Pro дей- 

| ствительно высокопроизводи- 


- чрезвычайно на- 
тепловой РИМ: 


І ным радиатором и высокообо- | тельный графический чип. 
| ротистьм вентилятором, ви- 

| деокарта очень сильно нагре- 
| вается, по субъективным ощу- 


Естественно, карты на его ос- 
нове рекомендуются к приме- 
нению, прежде всего, «хард- 
корным» любителям компью- 
терных игр. 

Ожидаемая цена на видео- 
адаптеры, построенные на ос- 
нове Вадеоп 9800 Рго, нахо- 
дится в пределах 400-420 ус- 
ловных единиц. 


щениям — выше семидесяти 


достаточно «прожорлива» 


и (оно и понятно — сверх- 
льный графичес- 


Евгений Патий, 
estlab_chief@comizdat.com 
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